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Predgovor 


^Commodore sva vremena" je knjiga nastala sa ciljem da (itaoci dobiju 

na jednom mestu sto vise potrebnog materijala o primeni raSunara 
Komodor 64, njegovom programiranju i nadnu rada. 

Do cilja koji smo sebi postavili, bilo je potfebno vise odgodinu dana rada 
na samoj knji^i. Napisano Je dvanaest poglavlja kros^ koja smo nastojali da 
citaoca upos^namo sa radunarom, svim njegovim mogucnostima i njegovom 
prakticnom primenom. Redosled i sadr^aj poglavlja treba da omo^e 
pocetnicima postupno ovladavanje racunarskom tehnikom i Komodorom, 
a po^navaocima da pruS^e jasan pregled svega potrebnog s^a efikasan rad sa 
ralunarom. 

Nadamo se da smo uspeli u ovim nastojanjima i da smo napisali knjigu 
koja ce biti korisna vlasnicima raHunara Komodor. 


Beograd, ipS6 


Autori 
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Osnovni pojmovi o racunarima 


1. 1. RAdUNAR, HARDVER, SOFTVER 


Rafunar je masina koja moze automatski da obraduje veliki broj podataka. Razvoj 
raiunara od mehanickih i elektromehanickih do savremenih elektronskih masina bio je 
usiovijen opstim tehnoloskim napretkom. 

Po fiziekoj osnovi rada racunari se mogu podeliti na mehanicke. hidraulicne. pneumat- 
ske. elektricne, elektronske i kombinovane. 

Prema tipu velicina koje se obraduju dele se na diskretne (digitalne), kontinualne (ana- 
logne) i hibridne. 

Pneumatski racunari se prvenstveno koriste u svemirskoj tehnici zbog imunosti na 
smetnje koje mogu poticati od velikog ubrzanja, raznih zracenja, kao i od elektromagnetskih 
i elektrostatickih pojava. Uobicajena je primena pneumatskog i elektronskog racunara u 
paralelnom radu, tako da se postize izuzetnd velika pouzdanosi. 

Osnovni delovi pneumatskih racunara su komore i membrane, a ulazne i iziazne veli- 
(Sine su pritisci gasa, koji moze biti i vazduh. Velika brzina reagovanja potice iz samog prin- 
cipa rada, to jest od istovremene obrade svih ulaznih velicina, sto znaci da se istovremeni 
uticaj svih ulaznih pritisaka skoro trenutno odrazava na pritisak koji se smatra iziaznom 
velicinom. 


Analogni racunari su najbrzi racunari i zbog toga se primenjuju pretezno u naucne 
svrhe kada je potrebno obaviti slozena racunanja za veoma kratko vreme. Obicno se pri- 
menjuju u simuliranju i upravijanju procesima u realnom vremenu. Pod simulacijom se 
podrazumeva takav proces koji u pogledu brzine izvodenja potpuno odgovara stvarnom 
procesu. Prakticna primena analognih racunara je najcesca kod raketa sa samonavodenjem. 

Osnovna komponenta analognih racunara je operacioni pojacavac. Ulazne i iziazne 
velicine su elektricni napon. Otuda je jasno da se iziazni napon koji je u funkciji ulaznih 
napona skoro trenutno postavija na izracunatu vrednost. Programiranje se obavija pre- 
spajanjem pojedinih sklopova cime nije ostvarena velika fleksibilnost. 

Digitaini racunari operisu diskretnim brojnim vrednostima koje su najcesce u binar- 
nom brojnom sistemu. Ulazne i iziazne velicine su brojevi koji su predstavijeni kombinaci- 
/ama dva stanja elektricnog napona. Ta dva stanja su postojanje Hi nepostojanje napona. 
Digitaini rafunar izvrsava odredene operacije na osnovu programa koji je sastavijen od 
naredbi predstavijenih takode brojevima. Ta osobina obezbeduje maksimainu fleksibiinost 
u odnosu na prethodna dva tipa koji se grade za resavanje odredenih problema, posle Sega 
s® vi§e ne mogu programirati. To je dovelo do toga da digitaini raSunari nailaze na naj^iru 
primenu. 
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Najveii broj velikih racunara i svi kudni racunari su digitalne masine. 

Hardver (engl. hardware) racunara iine njegove fizicke komponente: elektricnc i 
mehanieke, kao sto su transformatori, kondenzatori, otpornici, tranziston, integrisana 
kola, provodnici, prekidaJi, kutija i drugo. 

RaJunaru je pomocu naredbi potrebno poru^iti sta da uradi sa podacima koji su mu 
stavijeni na raspolaganje. Naredbe su takode jedna vrsta podataka. Niz naredbi cini pro- 
gram. Racunar obavija zadatak izvrsavajuci naredbu po naredbu programa. 

Program i podaci kojima racunar raspolaze, nazivaju se softver (engl. software). Pro- 
gram! i podaci mogu biti ugradeni u racunaru, a mogu se nalaziti i van njega: na papiru. 
papirnoj traci, magnetskim trakama ili diskovima, kao i u samom programeru. 

1.2. BIT, BAJT, BINARNI BROJ 

U racunar se unosi vise raznovrsnih podataka kao sto su slova, znaci, brojevi itd. Sve 
te podatke je potrebno prevesti u jedinstven oblik radi lakse obrade i skladistenja. 

Gledano sa fizickog stanovista rada racunara najjednostavnije je ustanoviti da li na 
nekom mestu postoji od redeni napon ili ne. Za racunar je bitna informacija o dva moguca 
stanja: ima ili nema, sto odgovara stavovima logickog miSljenja ..taSno” ili ..pogresno”. 
Takva informacija, odnosno, podatak, koji moze imati samo jednu od dve moguce vred- 
nosii naziva se bit. Bit je cifra u binarnom brojnom sistemu, a ime je nastalo kao skracenica 
od engleskog naziva Binary digit. Bit je jedinica mere za kolicinu informacija. 

Stanje bita oznaceno jedinicom ili nulom odgovara postojanju ili odsustvu napona ili 
struje ili neke druge fizicke velicine. 

Osam bita cini bajt. On moze imati jednu od 256 razlicitih vrednosti (2®) jer je to broj 
razlicitih kombinacija od osam cifara (bita) koje mogu biti nula ili jedinica. 

Vece jedinice su 1Kbit, kilobit = 1024 -bita (2'®); 1Mbit. megabit = 2” bita; IKbajt, 
kilobajt = 1024 bajta; IMbajt, megabajt = 2” bajta. U ovom slucaju nazivi ,,kilo” i „mega" 
se koriste, jer priblizno odgovaraju svojim normaino dodeljenim vrednostima. 
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bit 1 

bit 0 
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1 

0 

1 

0 

0 

1 
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bit najvece tezine bit najmanje tezin^ 


SI. 1. 1. Simbolicki prikaz jednog moguccg stanja bajta 

Niz od odredenog broja bita (nula i jedinica) naziva se binarnim brojem. Svi podaci 
koji se unose u racunar predstavljaju se. odnosno, koduju se pomocu binarnih brojeva i u 
takvom obliku ih racunar pamti i obraduje. 

Obrada binarnih brojeva je u racunaru zasnovana na Bulovoj algebri koju je George 
Boole razvio jos 1854. godine. Tada je iziozio metodu za simbolicko izrazavanje logidnih 
stavova cija se prakticna upotreba i vrednost nisu ni naslucivali. Tek je 1938. godine Sanon 
(Claude Shannon) pokazao da se Bulova algebra moze primeniti u analizi kola sa releima 

1. 3. MIKROPROCESOR, MEMORIJA, PERIFERNE JEDINICE 

Racunar se sastoji od elektricnih kola koja na svojim ulazima razlikuju samo dve vred- 
nosti napona, jedna odgovara nuli, a druga jedinici. Takode na njihovim iziazima se mogu 
pojaviti samo te dve vrednosti. Takva kola se nazivaju logickim ili digitalnim kolima. Svako 
od njih se sastoji od desetak pa do nekoliko hiljada tranzistora napravijenih na jednoj sili- 
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cijumskoj ploiici dimenzija priblizno 4X4 mm. Takva plocica (cip) je zapakovana u plastic- 
no ill keramicko kuciste na kome su ostavijeni izvodi za ulaze i iziaze. Na taj nacin je dobijeno 
integrisabo kolo. 

Mikroprocesor je incegrisano kolo koje rukovodi radom racunara pa se naziva i central- 
nom procesorskom jedinicom. On iz memorije redom cita kodove naredbi i izvrsava 'h 
jednu za drugom. Mikroprocesor se sastoji iz komandnog organa, izvrsnog organa i nesto 
malo radne memorije. U Komodoru se nalazi mikroprocesor 6510 koji obraduje informa- 
cije (naredbe i podatke) koji su predstavijeni sa osam bita (bajt). Takvi mikroprocesori 
nazivaju se osmobitnim. 

U memoriji mikroracunara pamte se programi i podaci. Memorija se sastoji od inte- 
grisanih kola koja u sebi sadrze veliki broj memorijskih celija. Svaka memorijska celija se 
sastoji od jednog iii vise tranzistora i moze da pamti nulu ili jedinicu. (telije su organizova- 
ne tako da osam celija Sini jednu celinu (bajt). Svaki bajt u memoriji je ozr\acen brojem koji 
se naziva adresom memorijske lokacije. Ona je potrebna zbog prisiupanja zeljenom bajtu 
iz razloga upisivanja ili isfitavanja odredenog podatka. 

Postoji vise tipova memorije koji se razlikuju u tehnologiji izrade i nacinu rada. Dve 
najvaznije vrste memorija su RAM i ROM. 

RAM memorija (engl. random access .memory — memorija sa direktnim pristupom). 
U svaku adresiranu memorijsku lokaciju podatak se moze upisati, a takode se iz nje moze 
i procitati ono sto je prethodno bilo upisano. Karakteristicno je da se podaci prilikom nes- 
tanka napona napajanja nepovratno gube. 

Iz ROM memorije (engl. read only memory) podaci se mogu same citati. Upisivanje 
podataka se obavija u fabrici u kojoj se memorija i proizvodi. To znaci da su podaci trajno 
zabelezeni i da se ne mogu izgubiti nestankom napona napajanja. 

Prakticna upotreba racunara obavezno zahteva i upotrebu perifernih jedinica za raz- 
menu podataka izmedu racunara i korisnika. Za unosenje podataka se najcesce koristi tasta- 
tura. Za prikazivanje podataka i rezultata obrade, od perifernih jedinica se koriste TV ek- 
ran (monitor) i stampac. Za masovno pamcenje podataka na magnetofonsku traku, magnet- 
ni disk ili fleksibiini disk upotrebljavaju se kasetofon i disk jedinice. 

Sve periferne jedinice se na racunar prikijucuju preko elektricnih kola za vezu koja 
se nazivaju interfejsi (engl. interface). 

Na slici je prikazana blok sema mikroracunara sa pojedinim sklopovima. 

Pojedini delovi mikroracunara su povezani magistralom podataka. adresnom magi- 
stralom i kontrolnim linijama. 



SI. 1. 2, Tipi^an sastav mikroracunara 
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Magistralu podataka (engl. data bus) «ini 8 vodova preko kojih se podaci predstavijeni 
u obliku bajta prebacuju iz memorije Mi periferne jedinice u mikroprocesor i obrnuto. 

Adresna magistrala (engl. address bus) se sastoji od 16 vodova preko kojih se odre- 
duje (adresira) sa kojim memorijskim celijama ili perifernim jedinicama mikroprocesor 
razmenjuje podatke. Moguce je adresirati 65536 (2'‘) razli^itih lokacija (adresa). 

Preko kontrolnih linija se kontrolise i usmerava protok informacija. Tako se na primer 
preko kontrolnih linija odreduje da li ce se u memoriju neSto upisati ili iz nje pro^itati. 


1. 4. PROGRAMSKI JEZICI 

Naredbe koje mikroprocesor izvrsava smestene su u memoriji u obliku binarnih bro- 
jeva. Tako predstavijene naredbe se nazivaju masinskim naredbama ili masinskim instruk- 
cijama. Skup svih takvih naredbi koje koristi jedan mikroprocesor naziva se masinski jezik. 
Jedna naredba u masinskom jeziku odreduje jednu elementarnu operaciju koju izvrsava 
racunar. 

Program se moze pisati i tako sto se masinske naredbe u obliku binarnih brojeva unose 
u racunar. Ovako nepraktican nacin pisanja programa je prevaziden tako Sto je za svaku 
masinsku naredbu odabran simbol koji se sastoji od nekoliko slova (to je najiesce skrace- 
nica naziva naredbe na engleskom jeziku). Pojedine adrese i podaci takode mogu imati svoja 
simbolicka imena. Na ovaj nacin se doslo do simbolickog masinskog jezika, odnosno asem- 
blerskog jezika. Simbolicki masinski jezik se moze svrstati izmedu masinskog jezika i visih 
programskih jezika. Program koji je napisan na simbolickom maSinskom jeziku treba pre- 
vesti na masinski jezik. Taj posao moze obavijati sam raiunar pomocu sistemskog programa 
koji se naziva asembler. 

Visi programski jezici omogucuju daleko lakse programiranje. Programer ne mora 
dobro da poznaje konfiguraciju racunara, a ne mora ni da vodi racuna o elementarnim ope- 
racijama racunara koje se obavijaju automatski. To je omoguceno time sto je u okviru jedne 
naredbe objedinjeno vise masinskih naredbi. 

Svi programi koji su pisani na nekom od visih programskih jezika mogu se izvrsavati 
na dva nacina. Prvi nacin je nesto komplikovaniji za upotrebu, ali je izvrsavanje programa 
znatno brze. Taj nacin se sastoji u tome da se program napise na nekom od visih program- 
skih jezika i da se zatim upotrebi program koji se zove prevodilac ili kompajler (engl. com- 
piler). On ce izvrsiti prevodenje napisanog programa na masinski jezik. Izvrsavanje ovako 
prevedenih programa je brzo jer se u toku izvrsavanja naredbi ne vrsi prevodenje, za razli- 
ku od drugog nacina. 

Drugi jednostavniji nafin za upotrebu se srece u svim kucnim rafunarima. On se sa- 
stoji u tome da se prilikom startovanja nekog napisanog programa aktivira i program koji 
se naziva interpreter. Ovaj program se obicno nalazi u ROM-u racunara i on prevodi na ma- 
sinski jezik i automatski izvrsava naredbu po naredbu. Ovaj nacin je znatno sporiji od pret- 
hodnog jer se prevodenje naredbi obavija pri svakom njihovom izvrsavanjii. U Komodoru 
se nalazi bejzik interpreter, a mogu se nabaviti prevodioci za bejzik i druge programske 
jezike. 

Visi programski jezici koji se naj£esce koriste su; FORTRAN (formula translation), 
COBOL (common business oriented language), BASIC (beginner’s all-purpose symbolic 
instruction code) i neki moderniji jezici kao sto su PASCAL, C i ADA. 

FORTRAN je namenjen matematicko numeri£kim primenama gde su potrebna du- 
gotrajna i slozena raiunanja. Ulazno/iziazne operacije su skromnijih mogucnosti. 1 


Osnovni pojmovi o rafunarima 11 


COBOL je namenjen poslovnim primenama gde se obraduje veliki broj ulazno/iziaznih 
podataka! Zbog razlicitog profila korisnika kojima je kobol namenjen, definisane su na- 
redbe na engleskom jeziku. 

BASIC (bejzik) je jedan od najjednostavnijih programskih jezika koji se moze koristiti 
u skoro svim oblastima (poslovne. naucne, tehnicke ltd.). Jednostavan je za upotrebu i ne 
zahteva profesionaino znanje programiranja. 

Modern! jezici omogucavaju struktuirano programiranje i upotrebu struktuiranlh 
podataka. On! se najfesce korlste za pisanje sistemskih programa. 


1. 5 KORISN|£kI I SISTEMSKI PROGRAMI 

RaJunar se nabavija sa namerom da se za nesto i koristi. Ber obzira da li je to za igra- 
nje, raiunanje, crtanje, obradu podataka, teksta ill neko automatsko upravijanje i merenje, 
mora se posedovati i odgovarajuci program. Taj program je napravijen za odredenu name- 
nu i naziva se apllkativnim 111 korisnickim programom. Ove programe korisnici mogu sami 
praviti, all postoje I specijalizovane kuce za pravijenje programa namenjenih trzistu. 

U raJunarski razvijenijim sredinama postoje I biblioteke programa iz kojih se oni mo- 
gu pozivati I koristiti. Clanovima biblioteka je besplatno stavijena na raspolaganje odre- 
dena koli^ina £esto koriicenih i potrebnih programa, dok je za upotrebu nekih programa 
potrebna prilicno velika novfana nadoknada. 

Druga vrsta programa su sistemski program! cija je glavna uloga da omoguce korisniku 
5to Iak5i i komotniji rad na racunaru. Sistemski program! vode racuna i omogucuju da se 
program i podaci upisu u racunar, prikazu na ekrapu, izmene, zapamte, da se program pusti 
u rad, zaustavi i drugo. 


2 

Primena racunara Komodor 64 


Komodor 64 je jedan od najrasprostranjenijih i najuniverzalnije primenjivanih rafu- 
nara. Do toga nije doslo slucajno, vec je to posledica sistematicnog pristupa pri projekto- 
vanju racunara. Tada su uzete u obzir ne samo trenutne potrebe korisnika racunara vec i 
buduce, do kojih ce se dolaziti razvojem informatike, racunat*ske tehnike i elektronike. 
Tako upotrebna vrednost Komodora 64 i dalje raste jer njegove mogucnosti jos nisu potpu- 
no iskoriscene. 

Popularnost jednog kucnog racunara se ogleda u njegovoj ceni, masovnosti, softver- 
skoj podrsci, mogucnosti prikijucenja dodatnih uredaja kao i u dostupnoj literaturi na- 
menjenoj njegovoj upotrebi. Komodor 64 je za par godina svog postojanja potpuno ispunio 
sve ove zahteve, cime se moze objasniti njegova velika i stalna aktuelnost. 

Upotrebu racunara Komodor moguce je najopstije podeliti na kucnu i poslovnu. U 
kucnu primenu spadaju aktivnosti koje se obavijaju radi zabave, informisanja ili ucenja. 
Kucna upotreba je najdostupniji put da se siroki krug korisnika upozna sa racunarom i 
njegovim mogucnostima. U poslovnoj primeni od racunara se zahteva pomoc u obavijanju 
raznih proracuna, obradi teksta i podataka, organizaciji neophodnih informacija i si. Ko- 
modor je racunar koji se moze veoma uspesno primeniti i za zabavu i za povecanje efikas- 
nosti poslovanja. 

Igre 

Upotreba Komodora u igrama je najrasprostranjenija. Tome doprinosi izvanredno 
veliki broj programa sa kvalitetnim igrama. Razne vrste igara (akcione, strategijske. simu- 
lacije, logicke) sa odiicnim idejnim, grafickim i zvucnim resenjima svojom atraktivnoscu 
objasnjavaju bezbrojne sate koje pojedinci provode pored racunara. 


Muzika 

Od svih racunara Komodor 64 je najcesce primenjivan u muzici. Tome je doprinelo 
postojanje audio sintesajzera i pojava standarda za povezivanje eiektronskih muzickih in- 
strumenata. Preko MIDI (musical instruments digital interface) interfejsa je omoguceno 
povezivanje racunara sa sintesajzerima, orguljama, elektronskim bubnjevima kao i njiho- 
VO medusobno povezivanje. 

Komodor u sebi sadrzi sintesajzer sa tri audio kanala (oscilatora). To omogucuje vise- 
glasno sviranje i upotrebu racunara kao pravog muzickog instrumetna. U .sprezi sa nekim 
drugim sintesajzerom Komodor se moze iskoristiti da upravija njegovim radom cime se 

najeesce dobija vrlo dobar sekvencer. To je uredaj koji ce moci da odsvira jednom proera- 
miranu melodiju. “ 
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Matematiiko tehniika primena 

Reiavanje matematickih, fizickih. tehnickih i organizacionih problema u kuci, skoli 
ill na fakultetu moze biti kreativnije i celishodnije uz pomoc racunara. 

Pri radu na resavanju konkretnih zadataka pomocu racunara programer je u situaciji 
da mora dobro da razume problem, da razmisija na uopsten nacin, da sagleda ogranicenja 
i specijalne sluiajeve i na kraju da napravi program koji ce dovesti do rezultata. 

Ovakav naJin zbiizavanja sa racunarom dovodi do toga da se vec u procesu razmis- 
Ijanja o problemu. covek oslanja na racunar i pokusava da problem resi pomocu njega. 

Ponekad, resavanje zadatka pomocu racunara oduzme vise vremena nego da se radi 
bez njega. U slucaju da se predvida da ce se bar jos jedanput raditi isti Mi slican zadacak, po- 
trebno je prihvatiti pomoc racunara. U tom slucaju ce ustede u vremenu biti znatno vece. 
a novostefeno iskustvo ce se iskoristiti pri resavanju vecih problema. 

Praksa je pokazala da cak i za neka jednostavnija izracunavanja gde se operise sa vecim 
brojem bodataka. treba praviti program. Razlog je jedn.ostavan. Na osnovu jednom unetih 
podataka moguce je izvrsiti sva racunanja. mogu se lako prikazati i korisni medurezultati. 
a konacni rezultati se mogu tabelirati i tako sredeni dobiti na stampacu. U slucaju upotrebe 
dzepnog racunara bilo bi potrebno iste ulazne podatke unositi vise puta. a rezultati ne bi 
bili trajno zabelezeni. 

Svako ko je bar jedanput uradio kompletan proracun. na primer za motanje transfor- 
matora, zna koliki posao treba ponoviti za nov proracun sa izmenjenim zahtevima. Vreme 
utroseno za proracun tri transformatora je dovoijno da se napravi program sa svim potreb- 
nim tabelama. Tada ce svaki proracun da se obavi brzo, a dobice se i podaci koji su se obicno 
uzimali pribliznim zbog velikog obima racunanja. 

Za Komodor su napisani mnogobrojni programi za razlicite matematicke i tehnicke 
pripreme. Nabavkom odgovarajuceg programa korisnik racunara moze naci resenje za 
svoj problem bez potrebe za razvijanjem sopstvenog programa. 


Obrada teksta 

Najcesca prakticna primena kucnih racunara je pri pisanju. Racunar sa disk jedinicom 
i stampacem predstavija daleko efikasnije sredstvo za rad od najbolje pisace masine. 

Sustinska razlika u odnosu na pisadu masinu je u tome sto se tekst pre konacnog stam- 
panja moze sloziti u zeljeni oblik. lako modifikovati i korigovati. kao i sacuvati za kasniju 
ponovnu upotrebu. 

Za pisanje teksta pomocu racunara najcesce se koriste posebni programi koji se obicno 
zovu tekst procesori ili programi za obradu teksta. Za Komodor postoji vise ovakvih pro- 
grama koji su medusobno vrio slicni. 

Tekst procesori omogucuju da se tekst upise u zeljenom formatu i smesti u racunarsku 
memoriju. da se modifikuje. snimi na disketu i odstampa na stampacu. Pisanje teksta je 
jednostavno. a sve uocene ^reske se mogu lako ispraviti brisanjem pojedinih slova. cele 
reel ili reda, kao i njihovim umetanjem u tekst. 

U toku pisanja je moguce odredivati tip slova kojima ce tekst biti odstampan kao i to 
da li je deo teksta podvucen ili istaknut dvostrukim stampanjem. Takode se mogu posta- 
viti leva i desna margina i omoguciti da tekst bude poravnat po desnoj margin!. Tada ne 
treba voditi racuna o prenosu u nov red jer to obavija sam radunar. Deljenje teksta na stra- 
nice kao i odredivanje proreda moze se obaviti neposredno pre stampanja. 
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Boze podotaka 

Baze podataka su specijaino organizovani skupovi srodnih podataka za ^iju efikasnu 
manipulaciju postoje programi koji se nazivaju sistemi za upravijanje bazom podataka. 
Primenjuju se na vecim racunarima mada se mogu koristiti. i na nivou kucnih rafunara. 

Za Komodor postoje opsti i specijalizovani programi za rad sa bazama podataka. 

Na primeru ditribucije nekog proizvoda bice opisano kako se koristi baza podataka. 

Oformljena je datoteka ..PRODAJA” u koju su smesteni podaci o prodajnim mestima 
datog proizvoda. Svi podaci o jednom prodajnom mestu se nalaze u datoteci u delu koji 
se naziva slog (engl. record). Svaki slog ima redni bro] koji je ujedno i broj prodajnog mesta. 
Slog se sastoji od polja. Svako polje je definisani prostor u kome se sadrii jedan podatak. 
Svakom polju se dodeljuje naziv, broj znakova predviden za smestanje odgovarajuceg po- 
datka kao i tip podatka (broj ili karakteri). U ovom konkretnom slucaju su odredena polja 
sa sledecom strukturom: datum, naziv, adresa, post, broj, grad, kolicina, iznos i komentar, 
Za datum, post, broj, kolicinu i iznos je predvideno da budu samo numericki podaci. No- 
voprispeli podaci o prodaji se naknadno unose u racunar. 

Na osnovu unetih podataka jednostavno se ostvaruje stampanje adrese, utvrduje po- 
traznje i prodaje, uticaj reklame i jc» niz podataka interesantnih za evidenciju i statistiku. 


Povezivanje u mrezu 

Sa povecanjem broja racunara javija se logi£na potreba njihovog povezivanja u mrezu. 

Racunarska mreza se obicno formira kada se stvori ra£unarski centar u kome se nalazi 
neki snazniji racunar sa zadatkom da vecem broju korisntka stavi na raspolaganje biblio- 
teku programa i razne baze podataka. 

Racunarska mreza moze biti oformljena i bez centralnog raCunara. Dovoijno je da se 
bar dva racunara povezu i da se ostvari uzajamna razmena informacija. 

Povezivanje u mrezu ostvaruje se preko telefonskih linija i uredaja koji se zovu modemi. 
Modem obezbeduje transformaciju signala iz racunara u oblik koji je pogodan za prenos 
preko telefonskih linija kao i obratno. 

Za Komodor postoje dva tipa modema. Jednostavniji tip koristi i telefonski aparat kao 
deo sistema. On obezbeduje pretvaranje elektrifinih signala iz racunara u zvuk koji se da- 
Ije prenosi telefonom. Drugi boiji, pouzdaniji i skupiji metod se zasniva na direktnom uklju- 
cenju modema u telefonsku liniju. 

Edukativna primeno 

Upotreba raiunara u obrazovanju je i pored svih pogodnosti nastalih u poslednje vre- 
me. relativno zapostavijena oblast. 

Tekstualna informacija sa pratecim vizuelnim i zvucnim efektima omogucuje razu- 
mevanje i prihvatanje novih pojmova i informacija kao i odnosa medu njima. 

Najbitniji elementi koji doprinose efikasnosti nafina prezentiranja nove materije su 
stvoreni model i animacija slike. 

Novi pojmovi, pojave i zakonitosti se iziazu preko modela koji uspostavija analognc 
veze izmedu vec poznatih i novih nepoznatih elemenata. U gradnji modela racunar omo- 
gucuje da do izrazaja dode puna kreativnost autora metodske jedinice jer su izbegnuta 
sva ogranifenja fizicke realizacije. To znaci da se vec u samom modelu moze dozvoliti izves- 
tan stepen imaginacije koji pozitivno deluje na ucenika jer mu takav pristup podstitle raz- 
misljanje u zeljenom smeru. 
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Animirani crtei i zvuk predstavijaju bitnu sponu preko koje se pospesuje proces pam- 
cenja. Iz tog razloga u animaciji i zvuku mora da postoji nekoliko kljucnih prepoznatijivih 
elemenata koji su sinhronizovani sa bitnim momentima i informacijama. 

Za proveru i utvrdivanje novostecnog znanja racunar pruza izuzetne mogucnosti u 
obrazovanju. Zahvaljujuci interaktivnom odnosu izmedu ucenika i racunara postignuto 
je da se u^enik tim aktivnim kontaktom preko pitanja, odgovora, slike i zvuka vise povezu- 
je sa materijom koju u& nego u slucaju pasivnog slusanja ill citanja. 

Pravijenje obrazovnih (edukativnih) programa na racunaru, pored racunarskog zna- 
nja, zahteva i dobro poznavanje pedagogije, psihologije ucenja i metodike. Zbog toga i nije 
2udo 5to je za sada retka pojava nekog boljeg programa u ovoj oblasti. 


3 

Uvod u rad sa Komodorom 


3.1 SASTAV MIKRORA^UNARSKOG SISTEMA KOMODORA 

Mikroracunarski sistem Komodora 64 sastoji se najcesce od mikroracunara Komodor, 
mreinog napajanja (ispravljaca), televizijskog prijemnika i kasetofona. 

Komodor se sastoji od tastature i stampane plo^e sa elektronskim komponentama. 

Tastatura sluzi za komandovanje racunarom i unosenje programa i podataka. Ispravijad 
obezbeduje jednosmerni napon potreban za napajanje racunara. Podaci, program!, poruke, 
crtezi i drugo prikazuju se naTV ekranu u boji. Komodor moze proizvoditi tonove i melodiju 
koji se reprodukuju na zvucniku televizora. Kasetofon sluzi da se na magnetnoj trad (kaseti) 
zabeleze podad i program, a i da se sa nje prebace u Komodor. 

Ova osnovna konfiguracija je najcesce dopunjena itampadem i disk jedinicom. Stampad 
omogucuje da Komodor ispisuje podatke i programe na papiru, sto otvara mogucnosti 
posiovne primene Komodora. Disk jedinica, kao i kasetofon. omogucuje snimanje poda- 
taka i programa za kasniju upotrebu. Njegova prednost je u brzem pristupu podacima i 
programima, sto ga cini nezamenijivim za primene u kojima je efikasnost prioritetna. 

Veoma cest deo u sistemu Komodora je palica za igru (dzojstik). Oviadavanje velikim 
brojem akcionih igara je olaksano koriscenjem palice umesto tastature. 

Mikroracunarski sistem Komodora moze se prosiriti i drugim uredajima kao 5to su: 
svetlosna olovka, graficka tabla (za brze crtanje). modem (za vezu sa drugim radunarima 
preko telefonske linije), sintesajzer (za vece muzicke mogucnosti), itd. Ovi uredaji se ne$to 
rede primenjuju. . 

Jedan od uredaja mikroradunarskog sistema koji zasluzuje vecu painju je monitor. 
Monitor je specijalno napravijen uredaj koji zamenjuje televizor. Prikijuden na radunar 
daje visoko kvalitetnu, jasnu i mirnu sliku uz manje stetnog zradenja ekrana. U primenama 
racunara u kojima se zahteva dugotrajno gledanje ekrana. upotreba monitora nije stvar 
konfora, vec nuznosti. 


3.2 PUStANJE U rad 


Minimalna konfiguracija potrebna za rad sastoji se od Komodora 64. ispravijada i TV 
prijemnika. 

Komodor se povezuje sa televizorom preko kabla dobijenog uz radunar. Jedan njegov 
kraj se ukijudi u standardni antenski prikijudak na zadnjoj strani Komodora, a drugi u antenski 
prikijudak televizora. Ispravijad se ukijudi u gradsku mrezu (220V) i poveze sa Komodorom 
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preko priklju£ka POWER na njegovoj boinoj strani. Pritiskom na taster ON. koji se naiazi 
pored priklju£ka POWER. Komodor je ukIjuJen. 

Da bi se na ekranu pojavila slika koju stvara raiunar. potrebno je televizor podesiti na 
36. kanal (UHF opseg). & radom se moie poieti kada se na ekranu pojavi poruka: 

COMODORE 64 BASIC V2 
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE 
READY. 

Ovom porukom javija se da je ra£unar spreman za rad. da prihvata naredbe bejzik 
pregramskc^ jezika i da je od ukupno 64K RAM memorije za koriicenje u bejziku na ras- 
polaganju 38911 bajta. 

Dobijenu sliku regulacijama osvetijenja. kontrasta i biranja kanala treba podesiti za 
ito prijatniji rad. Koriiienjem televizora ili monitora u boji pokazace se da je dobijena 
slika tamno plava sa svetloplavim okvirom i svetloplavim slovima. Ukoliko se slika nije 
pojavila potrebno. je proveriti ponovo da li je sve priklju£eno kako treba i da li je TV prijemnik 
dobro podeien. 

Prikijufivanje drugih uredaja na Komodor treba obavijati same kada su i Komodor i 
uredaji koji se priklju£uju iskijufeni (disk jedinica. stampa£...). 


3.3 TV EKRAN 

Ra£unar piSe i erta po srediinjem pravougaonom delu ekrana. U njemu se moze ispisati 
25 redova sa po 40 karaktera (slova. brojeva i raznih drugih znakova). Sredisnjem delu se 
moie zadati jedna od raspolozivih boja. Karakteri se mogu prikazivati u raznim bojama. 
Obodonom delu ekrana. okviru (engl. border) moie se samo promeniti boja. 

Po uklju£ivanju ra£unara. ispod pocetne poruke. pojavijuje se kvadratno polje velicine 
jednog karaktera koje trepce. To je pokazivac ili kursor (engl. cursor). On pokazuje na kom 
mestu ce se ispisivati ili brisati karakteri prilikom pritiskanja tastera. Odgovarajucim ko- 
mandama moie se pomerati po celom ekranu omogucavajuci pisanje i brisanje na ieljenom 
mestu. 


3.4 RAD SA TASTATUROM 

Komodor ima 66 tastera. od kojih vecina ima vise funkeija. Osnovna namena tastera je 
ispisana na njegovoj gornjoj povrsini. To su najcesce slova i brojevi. Njihovim pritiskanjem 
na ekranu £e se ispisivati odgovarajuca slova. brojevi ili znaci. 

U gornjem redu tastera nalaze se tasteri sa brojevima. Njihovim pritiskanjem na ekranu 
se ispisuju brojevi. Znaci na tasterima koji se nalaze iznad brojeva ispisuju se na ekranu ako 
je za vreme pritiskanja tastera pritisnut i taster SHIFT. Taster SHIFT se naiazi na dva mesta. 
u levom i desnom delu donjeg reda tastera. On odgovaia tasteru za prelazak sa malih na 
velika slova kod pisace masine. 

Primer: Ako se pritisne taster na kome je cifra 1 i znak !, na ekranu se ispisuje broj 1. 
a ako je pri tome pritisnut i taster SHIFT na ekranu se ispisuje znak uzvika. 

Pritiskanjem tastera sa slovima na ekranu se ispisuju slova. a ako je jednovremeno pri- 
tisnut i taster SHIFT na ekranu se ispisuju desni grafi£ki simboli, koji se nalaze sa donje strane 
tastera. 
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Primer: Dok je pritisnut SHIFT, pritiskom na taster S na ekranu se ispisuje grafieki simbol 
srca. 

Grafiiki simboli koji se nalaze na levoj strani donjeg delatastera dobijaju se uz pritisnut 
taster sa Komodorovim znakom. To je taster koji se nalazi prvi sleva u ietvrtom redu (levo 
od tastera SHIFT). Taj taster se zove Komodor taster i u daljem tekstu ce se ozna^avati sa 

C = . . ‘ 

Izloieno o dobijanju grafiiJkih znakova vazi samo ako Komodor radi sa prvim skupom 
Karaktera. U prvom skupu Komodor radi sa velikim slovima i svim grafiJkim simbolima. 
Prelazak na drugi skup se ostvaruje jednovremenim pritiskom Komodor tastera i tastera 
SHIFT. Tada Komodor radi sa rnalim i velikim slovima i jednim delom grafiiSkih karaktera. 
U drugom setu velika slova se dobijaju pritiskanjem tastera SHIFT i zeljenog slovnog tastera. 
Pritiskom Komodor tastera i slovnog' tastera, isto kao u prvom skupu, dobija se graficSki 
simbol. 

Povratak na prvi skup karaktera ostvaruje se isto kao i prelazak na drugi skup, jedno- 
vremenim pritiskom tastera Komodor i SHIFT. 

U slucaju pisanja kada je potrebno taster SHIFT driati dugotrajno pritisnut moie se 
upotrebiti taster SHIFT LOCK, koji se nalazi iznad levog tastera SHIFT. 

Pomeranje kursora po ekranu bez ispisivanja se ostvaruje tasterima CRSR. Postoje 
dva takva tastera i nalaze se u krajnje desno u Jetvrtom redu tastera. Oni se razlikuju po 
dejstvu. Taster CRSR na kome su nacrtane strelice za gore i dole pomerade kursor nadole. 
Ako je jednovremeno pritisnut i taster SHIFT kursor ce se pomerati nagore. Drugi CRSR 
taster, na kome su nacrtane strelice za levo i desno pomerade kursor nadesno, a ako je 
pritisnut i taster SHIFT kursor de se pomerati nalevo. Tasteri za pomeranje kursora auto- 
matski ponavijaju svoju funkciju dok god su pritisnuti. 

Taster praznog poija, u donjem redu, je najvedi taster na tastaturi. Sluzi za ispisivanje 
praznog karaktera, karaktera praznog poija. Odgovara tasteru razmaknici na pisadim ma- 
Sinama. 

Brisanje (engl. delete) ispisanih karaktera se ostvaruje pritiskom tastera INST/DEL. 
Pri tom de biti obrisano ono sto je napisano levo od pokazivada (kursora). Isti taj taster se 
koristi i za umetanje slova unutar redi (engl. insert). To se ostvaruje na slededi nadin: Po- 
trebno je dovesti kursor na mesto na koje se zele umetnuti karakteri i pritisnuti taster 
INST/DEL, ali uz pritisnuti taster SHIFT. Ispisani karakteri desno od kursora de se pome- 
rati u desno stvarajudi prostor za upisivanje teksta. Ova funkcija se ukode automatski 
ponavija sve dok su tasteri pritisnuti. 

Taster CLR/HOME se nalazi na desnoj strani gornjeg rada tastera. Njegovim pritiskom 
kursor de se premestiti u gornji levi ugao ekrana, bez obzira gde se nalazi. Ako se pritisne 
uz jednovremeno pritisnut i taster SHIFT kompletni sadriaj ekrana de biti obrisan, a kursor 
premesten u gornji levi ugao ekrana. 

Taster CTRL sluzi za zadavanje boja i inverznog nadina ispisivanja karaktera. Taj taster 
se koristi samo uz tastere sa brojevima. Na donjoj strani tih tastera se nalaze ispisane boje 
karaktera (spisak boja je dat u poglaviju 4 u naredbi PRINT) koje se dobijaju pritiskom 
tastera CTRL i tastera sa brojem tj. bojom. 

Primer: Jednovremenim pritiskom tastera CTRL i tastera 1 kursor postaje erne boje 
(engl. black). Takode i karakteri koji de se ispisivati bide erne boje. 

Upotrebom tastera CTRL dobija se 8 boja. Komodor raspolaie sa jo$ 8 boja koje se 
dobijaju istim postupkom samo Sto se umesto tastera CTRL koristi Komodor taster (C=). 
Tasterma CTRL i 9 prelazi se u inverzni (RVS ON) nadin ispisivanja karaktera na ekranu. 
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U tom na£inu boja samog karaktera je zamenjena sa bojom osnove na kojoj je karakter na- 
crtan. Povratak u normalni. neinverzni (RVS OFF) naCin rada ostvaruje se pritiskom tastera 

CTRLiO. . , . 

Funkcijski tasteri su £etiri veca tastera na desnoj polovini racunara. N|ihovim pntis- 
kanjem se ostvaruju funkcije tastera f1. G. f5 i f7. Ako su pritisnuti uz pritisnuti taster SHIFT 
dobijaju se funkcije tastera a.f4. f6 i f8. Po ukliucenju racunara funkcijskim tasterima nije 
dodeljena nikakva funkcija i njihovo pritiskanje ne daje nikakav efekat. Oni su ostavljeni na 
raspolaganje korisniku raCunara da im dodeli neku namenu. 

Taster RUN/STOP sluzi za prekidanje izvi^avanja programa napisanih u programskom 
jeziku bejziku. O tome £e biti vi5e re£i u narednom tekstu. 

Taster RESTORE se koristi zajedno sa tasterom RUN/STOP. Njihovim pritiskom rafiunar 
se dovodi u po£etno stanje. Odredena unutraSnja sianja racunara su dovedena u stanje po 
ukljuienju raJunara, boje na ekranu su se vratile na po£etne. Ovim tasterima se prekida 
svaki program pisan u bejziku i neki programi pisani na maSinskom jeziku. 

Taster RETURN je ostavijen za kraj ovoga pregleda tastature. To je najznaCajniji taster. 
Njegovim pritiskom se unose prethodno ispisani podaci u racunar. U tekstu koji sledi bice 
detaijno prikazano njegovo dejstvo. 

3.5 NA£|NI RADA 

Komodor moze da radi na dva nacina. Prvi je direktni ili kalkulatorski (engl. calculator 
mode) na£in rada, a drug! je programski na£in rada. 


Direktni naiin rada 

Kada se raCunar koristi direktno ispisuje se naredba, a zatim se pritiska taster RETURN. 
Tada racunar odmah izvrsava tu naredbu. To ne mora biti samo jedna vec moze biti i yise 
naredbi koje moraju biti medusobno odvojene sa dv^ tacke. 

Primer: PRINT "KOMODOR”: PRINT ”64” 

Pritiskanjem odgovarajucih tastera treba na ekranu ispisati dati primer. Kada je to 
postignuto pritiskom na taster RETURN ispisace se zadata re£ KOMODOR, a ispod nje 
broj 64. Dva reda niie ce biti ispisana poruka READY, koja oznaSava da je racunar izvreio 
ono Sto mu je zadato i da je spreman (engl. ready) za daiji rad. 

Direktni na£in rada je pogodan za brza i kratka ra£urianja u slu£ajevima da se rezultat 
nece dalje koristiti u ra£unaru. 

Primer: Ako se napiSe: PRINT ((2.31 +2*7.8)/ T2 

i posle toga pritisne RETURN, Komodor ce izracunati ovaj izraz i napisati rezultat 
35.6409001 

Napomena: U engleskom na£inu ozna£avanja brojeva ne koristi se decimaini zarez 
vec decimalna ta£ka, pa 2,31 odgovara nasem 2,31. 

Simboli upotrebljeni u prethodnom primeru su; 

+ simbol za sabiranje 
* simbol za mnoierije 
/ simbol za deljenje 
T simbol za stepenovanje 
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Za direktni naJin rada vaino je znati da raiiunar ne pamti naredbe nakon njihovog 
izvrJavanja. 

Programski noiin rada 

U programskom naJinu rada prvo se pi5e program, a zatim se izvriava naredbom RUN 

i RETURN. 

Program se sastoji od niza programskih linija. Svaka pocinje brojem linije koji moie 
da bude ceo broj od 1 do 63999. Za njima slede jedna ill vi5e naredbi. Programska linija 
se ispisuje na ekranu, a zatim se pritiskom na taster RETURN ostvaruje da raiunar tu 

liniju zapamti. Pritisak na taster RETURN je obavezan i pri tome se naredbe u liniji nece 

izvrSavati. Kursor ce se po pritisku tastera spustiti na po£etak jednog reda nize, tako da 
se moze pristupiti pisanju nove programske inije. 

Da bi se olaksalo ispravijanje programa i umetanje novih programskih linija, brojevi 
linija ne bi trebalo da budu uzastopni brojevi. Uobi£ajeno je da se razlikuje za 10. 

Primer: Napisati siedece programske linije: 

10 PRINT ’’COMMODORE” <RETURN> 

30 PRI NT 64 (RETURN) 

20 PRINT 2 + 3 (RETURN) 

Linije treba napisati na slededi nafin: Kursor tj. pokaziva£ treba dovesti na pofetak 
praznog reda. Pritiskanjem odgovarajudih tastera napisati 10 PRINT ’’COMMODORE”, 
a zatim pritisnuti taster RETURN. Sto je u primeru oznadeno sa (RETURN). Kao ito je 
redeno to je obavezno da bi radunar prihvatio napisanu liniju. Zatim se piie linija 30. pri- 
tiska taster RETURN, pa linija 20 i ponovo taster RETURN. 

Prilikom ispisivanja programskih linija vazno je da na ekranu red u kome se ispisuje 
linija bude prazan. Neki drugi karakteri u redu ce uci u sastav programske linije. 5to de 
poremetiti zeljeni rad radunara. 

Linije nisu unesene u radunar po rastudim brojevima linija. To nije obavezno jer de 
radunar sam da ih poreda po rastudem poretku, sto je prikazano u tekstu koji odmah sledi. 

LIST 

Od radunara se moie zatraziti da prikaze, odnosno iziista upisani program. To se pos- 
tize naredbom LIST. Ako iza naredbe ne stoji ni jedan broj, listanje podinje od linije sa 
najmanjim brojem. Ako je naveden broj iza naredbe prikazade se samo linija sa tim brojem. 
Primer: Ako se napise: 

LIST 

I pntisne taster RETURN radunar de prikazati ceo program. Ako se upiJe: 

LIST 20 

i pritisne taster RETURN bide prikazana samo linija 20. 

Po zavrSenom listanju ispisade se poruka READY., a pokazivad de predi u red isood 
poruke. 

Ako se u radunaru ne nalazi program ili ieljena linija radunar nede imati ita iziistati i 
napisati poruku READY. Ako je uneSen prethodni primer od tri programske 
inije, izvrienjem naredbe LIST videde se da je radunar linije poredao po brojevima linija. 
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U slu€aiu duzih programa prikazivanje programa se moiR usporiti pritiskom na taster 
CTRL, a prekinuti pritiskom na taster RUN/STOP. 

RUN 

Kada se zeli da racunar izvrsi program koji je njemu. ispisuje se naredba RUN. a zatim 
se pritiska taster RETURN. 

Primer: Upisati prethodno dat program od tri programske linije. a zatim napisati RUN 
i pritisnuti taster RETURN. Ra£unar ce ispisati na ekranu sledece; 

COMMODORE 

64 

S 

IzvrSenjem naredbe RUN program se izvrsava od programske linije sa najmanjim 
brojem. Prvo ce se ispisati refi COMMODORE, zatim broj 64. a na kraju ce Komodor 

izrafunati zbir brojeva 2 i 3 i napisati rezultat 5. 

Ako se iza naredbe RUN navede broj. program ce se poceti izvrsavati od linije sa tim 

brojem. 

Primer: Upisati program: 

to PRINT CHRS(147) 

20 PRINT 23*17 

i izvrsiti naredbu RUN 20. Racunar ce izracunati koliko je 23 puta 17 (oznaka 
z:i mnozenje je zvezdica) i napisati rezultat. Ako se izvrsi naredba RUN pro- 
gram ce se izvrsavati od linije 10. To ce dovesti do brisanja sadrzaja ekrana (linija 
10), i ispisivanje rezultata 391 (linija 20). 

U ovom primeru nije naznaceno, a takode ni u daljem tekstu, da je potrebno pritiskati 
taster RETURN po ispisivanju programskih linija u programskom nacinu rada i po ispisi- 
vanju naredbi u direktnom nacinu rada. 

NEW 

Program se brise iz memorije racunara pomocu naredbe NEW. 

Primer: Posle izvrsenja naredbe 

NEW 

kompletan program ce biti obrisan iz memorije raJunara. Ako se izvrsi naredba 

LIST 

vidi se da nema sta da se iziista. 

RUN /STOP 

Pritiskom na taster RUN/STOP prekida se izvrsavanje programa. 

Prim.er: Upisati program: 

10 PRINT ’’COM MODORE” 

20 GOTO 10 
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Program startovati sa uobicajenim RUN i RETURN. Program ce poceti sa izvriavanjem 
od linije 10, napisace se reJ COMMODORE, zatim ce preci na izvrsavanje linije 20 koja 
ie ga vratiti na liniju 10 i postupak ce se ponavijati neprekidno. To se deiava veoma brzo i 
ekran ce biti popunjen natpisom COMMODORE, lako se posle toga prividno niSta ne 
deSava program se i dalje izvrSava i ispisuje ref COMMODORE, pomerajud prethodno 
ispisani red naviSe. Pritisak na tastere nece imati nikakvog efekta. 

Pritiskom taster^ RUN/STOP izvrsavanje programa ce biti prekinuto. Takode ce biti 
ispisana poruka o tome na kom mestu programa (broj linije) je doslo do prekida (poruka 
BREAK). 

CO NT 


Prekinuti program ce nastaviti da se izvriava ako se izvrsi naredba CONT (engl. con- 
tinue). 

Primer: Program iz prethodnog primera ce nastaviti da se izvrsava ako se napise CONT 
i pritisne taster -RETURN. 

Ekranski editor 

Ispisivanje naredbi i programskih linija se moze izvriavati u svakom redu na ekranu. 
Ispisivanje se obavija pritiskom tastera sa zeijenim slovima, brojevima i znacima. Pri tome 
kursor pokazuje na kom mestu ekrana se izvrsava ispisivanje. Kursor se moie pomerati 
po ekranu. kao 5to je refeno. odgovarajucim komandama. Mogucnost da se tekst moie pisati i 
uredivati po celom ekranu obezbedena je od strane sistemskog programa u Komodoru koji 
se naziva ekranski editor (engl. screen editor). 

Nakon ispisivanja naredbe ili programske linije pritiskom na taster RETURN ispisano 
prelMi u memoriju rafunara. Pri tome je vazno sledece; Komodor fe prihvatiti maksimaino 
do 80 karaktera. To znafi da jedna programska linija moie biti napisana u dva reda ekrana. 
Sve ono Jto je duze od 80 karaktera nefe biti prihvaceno u rafunar po pritisku tastera 
RETURN. Za tu osobinu ekranskog editora se kaie da je njegova logifka linija dugafka 80 

U slufaju da se to pojavi kao ogranifenje potrebno je programsku liniju razdvojiti na 
dve programske linije. Do tako dugih programskih linija mogufe je doci koriifenjem dvo- 
tacke za razdvajanje naredbi u jednoj programskoj liniji. 

Skraceni nafin pi sanja naredbi 

Komodor omogucuje ispisivanje jedne naredbe pritiskom manjeg broja tastera neeo 
f^na!”* naredbi. Time se ubrzava upisivanje programa i podataka u ra- 

Skraceni nafin ispisivanja se najfeSce izvodi pritiskom tastera prvog slova naredbe. 
a zatim pritiskom tastera drugog slova, all uz pritisnut taster SHIFT. 

Primer: Naredte LOT se skraceno unosi tako sto se pritisne taster U a zatim uz pritisnut! 

taster SHIFT taster I. Na ekranu ce biti ispisano slovo L i grafiki znak koji se 
nalazi sa desne donje strane tastera I. Pritiskom na taster RETURN program £e 
biti izhstan Sto potvrduje da je Komodor prihvatio skraceno unetu naredbu. 

Neke naredbe se neSto drugafije piSu skraceno. Na primer veoma koriifena naredba 
znakom'i^tanja*?)'^ ' rezultata na ekranu skraceno se ispisuje sanryj jednim karakterom. 
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Primer: Naredba: 

?5+7 

da£e rezultat 12. 

Spisak svih naredbi i njihovog skracenog ozna&tvanja je dat u dodatku A. 

Uzimajuii u obzir da ekranski editor omogucuje upisivanje do 80 karaktera po pro- 
gramskoj liniji skraieni naiin pisanja naredbi omogucuje upisivanje veceg broja naredbi u 
jednu programsku tiniju. 

IzveStaji 

Kada prestane da se izvrSava bejzik program, raiunar ispisuje izveStiy kojim objasnjava 
razlog zausuvijanja. Izvestaj se sastoji od tekstualne poruke i eventuaino broja. Tekstualna 
poruka na engleskom jeziku objaSnjava razlog zaustavijanja, a broj ukazuje na broj pro- 
gramske linije u kojoj je prestalo dalje izvrSavanje programa. 

Prilikom izvriavanja prethodnih primera, kako u direktnom tako i u programskom 
na2inu rada, dobijale su se sledece poruke: READY,, 5to znaSi da je program izvrSen u 
potpunosti, BREAK,, da je program prekinut, zatim 7SYNTAX ERROR poruka koja 
javija da je napisano ne$co $to raiunar ne razume i ne moze da izvrii. Poruka TOUT OF 
data error je festa poruka u pisanju i proven rada programa. Javija se naj^esce kada 
se kursor nalazi na poruci READY, i kada se pritisne taster RETURN. U tom slu£aju ta 
poruka nema prakti£ni zna&j i jednostavno treba nastaviti sa daijim radom. 

Na ovom mestu je izvrSeno upoznavanje sa izvestajima, a u delu knjige 4.3 detaijno 
su objoinjene sve vrste izveStaja. 


.’..6 U^ITAVANJE PROGRAMA 

Uilavanje programa je premeitanje programa ill raznih podataka iz spoijne sredine 
u racuivir. Program! se najSeSce ufitavaju sa kasetofona (kasete) ili disk jedinice (diskete). 

Uih oYanjt programa sa kasetofona 

U n du .,1 kasetofonom program se nalazi na magnetofonskoj trad (kaseti). Za u£itavanje 
programa potrebno je spojiti Komodor sa kasetofonom. To se ostvaruje uklju£enjem kase- 
tofona (koristi se specijalm kasetofon za Komodor tzv. DATA SETTE) na prikijucak CAS- 
1 o je drug! priklju£ak sa desne strane gledano otpozadi. Za vreme prikijudivanja 
treba Komodor isklju(fiti iz struje da slu&ijno ne dode do elektri^nog oStecenja. 

Za ufitavanje programa potrebno je zadati odgovarajucu naredbu. To je naredba 
LOAD. Ispisivanjem naredbe i pritiskom tastera RETURN na ekranu de se ispisati poruka 
PRESS PLAY ON TAPE. Ona oznadava da se pritisne taster PLAY na kasetofonu. Pre 
toga je potrebno premotati traku ispred podetka programa. Naredba LOAD se skradeno 
moie ostvariti jednovremenim pritiskom tastera SHIFT i RUN/STOP. 

Na ovaj nadin se uditava program na koji se naide. Nailaskom na program radunar de 
javiti da je naiao program: FOUND "ime programa”. Pritiskom na taster praznog poija 
(razmaknic.u) podinje uditavanje programa. Trajanje uditavanja zavisi od duiine programa i 
za duie programe moie trajati viie minuta. 

Ako je uditavanje uspelo radunar prijavijuje izveltaj READY, i zaustavija kasetofon. 
Nakon togsi se moie izvriiti naredba RUN i startovati program. 

Oetaijnije o uditavanjima I snimanjima programa je dato u delu knjige 4.2 pod naslovom 
Rad sa kasetofonom”. 
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Uiitovanje programa sa disk jedinice 

Disk jedinica je uredaj koji omogucuje brze nalazenje i ucitavanje programa. On koristi 
magnetne diskete za snimke programa i podataka. Prikljucuje se u treci priklju^ak (SERIAL) 
sa desne strane gledano otpozadi. Prilikom prikijucivanja preporuka je da je i Komodoru 
i disku prekinuto napajanje iz mreze. 

Naredba za ucitavanje sa diska je LOAD”*”, 8 . Ovom naredbom ce se ucitati prvi 
program sa diska. Ako se umesto zvezdice navede ime programa bice ucitan program sa tim 
imenom. 

Jedan broj programa zahteva za ucitavanje nesto izmenjenu naredbu. To je naredba 

LOAD ”ime program”, 8,1. 

Nakon ucitanog programa moze se pristupiti njegovom startovanju naredbom RUN 
ili nekom drugom koja je navedena u uputstvima za koriscenje programa. 

Detaijnije o radu sa disk jedinicom je dato u delu knjige 4.2 pod naslovom Rad sa 
disk jedinicom”. 


4 

Bejzik 


Bejzik (BASiq je. uz paskal (PASCAL) i fortran (FORTRAN), danas jedan od najcesce 
koriJienih viSih programskih jezika. Razvijen je po^ietkom Sezdesetih godina na Dartmaut 
(Dartmouth) univerzitetu kao pomocno sredstvo za u£enje programiranja. Prvi put je 
primenjen na raiunaru 1965. godine. lako je od tada pretrpeo veliki broj izmena. sto je 
dovelo do nestandardizacije i pojave razliCitih varijanti bejzika. zadrzao je svoje osnovne 
prednosti nad drugim programskim jezicima. Te prednosti su: 

- Lak je za u2enje i upotrebu. Broj formalnosti je manji nego kod vecine drugih pro- 
gramskih jezika. U njemu se koriste osnovne re«i engleskog jezika. Interpreterski nacin 
rada olakSava prve korake u njegovom koriscenju. 

- Veoma rasprostranjen programski jezik. Na mikroracunarima (kucni i licni racunari) 
skoro je uvek koriScen. Postoji njegova velika podrska u brojnim knjigama i casopisima 
koji su posveceni raiunarima. 

Glavni nedostaci bejzik programskog jezika su. uz spomenutu nestandardizaciju: spo- 
je izvrsavanje programa, 5to vaii i za kompilirane verzije, neekonomifino trosenje me- 
morije i Cesco nepodrzavanje struktuiranog programiranja. 

Postoji veci broj programskih jezika koji nemaju'nedostatke bejzika i koji su mocniji 
od njega, all je za njihovu upotrebu potrebna veca obucenost. Takode, vecina ih je specijali- 
zovana za odredenu vrstu primene. Sve to Cini da je bejzik programski jezik pronasao pri- 
menu u najrazli^itijim oblastima. Od igara, preko ucenja programiranja. do poslovne i nauc- 
ne primene. 

U ovom delu knjige prikazace se bejzik Komodora 64. Za razumevanje iziozenog pod- 
razumeva se da je citalac pazijivo proucio prethodna poglavija. Ovo poglavlje je sigurno 
najznafajnije za koriscenje i razumevanje rada Komodora, i saglasno tome zahteva odgo- 
varajucu paznju. Kao logicni i neophodni nastavak na ovo poglavlje nadovezuje se naredno 
poglavlje o principima programiranja, Sime se obuhvata sve sto je neophddno za progra- 
miranje Komodora u bejziku. Time se otvara put ka sirim mogucnostima programiranja i 
koriscenja Komodora (Sajmons bejzik, masinsko programiranje...) izioienih u ostalim 
poglavijim?,. 


4. 1 OSr^OVNI POJMOVI 

Karakter i 

Kanikteri su znakovi koje Komodor koristi za rad u bejziku. To su: slova (mala i velika), 
cifre, matematifki i graficki simboM, znaci interpunkcije i kontroini znaci naiina ispisivanja. 
SvE.ki karakter je oznaien brojem koji se naziva kdd karaktera ili samo kdd. 
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Brojevi 

^ rad u bejziku na Komodoru koriste se decimaini brojevi. Pri tome je znaiajno sle- 
deie; 

— umesto kod nas uobiiajenog decimalnog zareza koristi se decimalna taika, 

— nula se predstavlja ovim znakom: 0. 

— prazna mesta izmedu cifara su dozvoljena, 

— broj moie poieti decimalnom taJkom. 

— predznak (+ ill -) navodi se ispred broja, a ako nije naveden, broj je pozitivan, 

— broj se moie predstaviti i u eksponencijalnom obliku. 


Primer! : 

pravilno 

nepravilno 


3.14 

3.14 


23400 

23,400 


23400 

1.000.000 


0.91 



.91 



234E2 



U eksponencijalnom obliku broj je sastavijen od zri dela: 

— mantise 

— slova E 

— eksponenta 

Slovo E ukazuje da je brojna vrednost u eksponencijalnom obliku. Eksponent se navodi 
iza slova E i moie biti samo ceo broj. Ukazuje sa kojim stepenom broja 10 treba pomnoziti 
mantisu da bi se dobila brojna vrednost broja datog u eksponencijalnom obliku (u gornjem 
primeru 234E2=234 x 10’=23400). 

I mantisa i eksponent mogu imati predznak. Predznak mantise odreduje da li je broj 
pozitivan ili negativan. Predznak eksponenta odreduje na koju stranu je potrebno pomeriti 
decimainu tafku mantise da bi se broj preveo iz eksponencijalnog u normaini oblik. 


Primer! : 


12.8E2 

-1.28E2 

12.8E-2 

-12.8E-11 


= 1280 
= -128 
= .128 

= -.000000000128 


Opseg brojeva sa kojima Komodor moie da radi je od 2.93873588E — 39 do 1.701 411 83 E38 
kako pozitivnih tako i negativnih. Njihova tainost moie biti 9 ili 10 cifara, ali se prilikom 
prikazivanja zaokruiuju na taJnost od 9 cifara. 

U slu£aju pozitivnog broja veceg od najveceg moguceg ili negativnog manjeg od naj- 
manjeg moguceg prijavice se izveStaj o gresci OVERFLOW ERROR. Pozicivni brojevi 
manji od najmanjeg moguceg i negativni veci od najveceg postaju nula i pri tome se ne javija 
izveStaj o greici. 

Brojevi manji od .01 i veci od 999999999 prikazuju se u eksponencijalnom obliku. 


Brojne promenijive 

Brojna promenijiva je simboliSka oznaka kojoj se moie dodeliti brojna vrednost. 


Primer: A = 3.1 4 
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Brojna promenijiva ima ime A i tekucu vrednost 3.14. 

Dodeijivanje vrednosti promenijivoj ostvaruje sa odgovarajucim bejzik naredbama 
(LET, INPUT, READ...). U slufaju da se upotrebljava promenijiva kojoj prethodno nije 
dodeljena vrednost, njena vrednost ce biti nula. 

Ime brojne promenijive moie biti proizvoijno duga£ka kombinacija slova i cifara, ali 
samo prva dva karaktera su od znafaja. To znafi da se bar jedan od prva dva karaktera imena 
jedne promenijive mora razlikovati od odgovarajuceg karaktera imena druge promenijive. 

Ime mora po£injati slovom. U imenu se mogu sadrzati karakteri praznog mesta (engl. 
space) i kontroini karakteri boje, ali ga ne menjaju. 

Imena promenijivih ne smeju biti re£i rezervisane za bejzik (imena naredbi, funkcija). 
Takode se unutar imena promenijive ne sme nalaziti kombinacija slova koja predstavija 
rezervisanu rei. 

Po na£inu na koji se brojna vrednost predstavija i obraduje u racunaru razlikuju se 
dve vrste brojnih promenijivih: 

1. Celobrojne promenijive 

2. Realne promenijive 

Vrednost celobrojne promenijive mora biti ceo broj iz opsega od — 32768 do +32767. 


Prinneri: 

ispravno 

neispravno 



1985 

1985.2 —nije ceo broj 



32768 

32769 — izvan opsega 



-202 

— .202 —nije ceo broj 



Ceo broj predstavijen u memoriji ra£unara zauzima dva bajta. 

Vrednosti realnih promenijivih pokrivaju ranije navedeni ceo opseg brojeva sa kojima 
Komodor moze da radi. Realni brojevi sa kojima racunar radi nazivaju se brojevi sa pomicnim 
zarezom (engl. floating point). 

Broj sa pomicnim zarezom u memoriji racunara zauzima pet bajtova. 

U imenu celobrojne promenijive poslednji karakter mora da bude znak za procenat (%). 


Primeri : 


A = 231 .78 
TCR = 35E5 
SUM A = .0077 
JK% = 28 
TDD%=-5409 


realna promenijiva 
realna promenijiva 
realna promenijiva 
celobrojna promenijiva 
celobrojna promenijiva 


Brojni izrazi 

Brojni izraz odreduje postupak za izracunavanje brojne vrednosti. Sastoji se iz jednog 
ili vise argumenata (operanada) nad kojima se izvrsavaju odgovarajuce operacije. 

Primer:y4 + 3 (u bejziku SQR(4) + 3) 


Za odredivanje vrednosti navedenog izraza potrebno je izvrSiti operaciju korenovanja 
argumenata 4, a zatim rezultat (argument 2) sabrati sa argumentom 3. 

Argumenti mogu biti brojne vrednosti (konstante) ili brojne promenijive. Operacije 
koje se mogu izvoditi nad argumentima su: aritmetiike, trigonometrijske. eksponencijalne, 
relacione i logiike. Njihov rezultat mora biti brojna vrednost. 
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Stringovi 

String je niz karaktera (kao §to je broj niz cKara). Ti karakteri mogu biti slova, cifre 
i ostale vrste znakova sa kojima Komodor raspolaie. Takode se mogu koristiti karakter 
praznog poija, kontrolni karakteri boje i na^ina ispisivanja. Ako string ne sadrzi ni jedan 
karakter, on se naziva prazan string. 

Jedini karakter koji se ne moze koristiti unutar stringa je navodnik (”). Razlog za to je 
5to se on koristi za oznafavanje pofetka i kraja stringa. 

Duzina stringa je kod Komodora ograni2ena na 255 karaktera. 

Primerl; "AVION” 

"COMMODORE 64” 

”* #KKK$$% + ” 

»t 99 

”23.4” 

” ” — prazan string 


String promenijive 

Slicno brojnoj promenijivoj, string promenijiva je simbolifka oznaka kojoj se moze 
dodeliti string vrednost. 

Primer; A$=”HL6” 

Ime string promenijive je AS, a tekuca string vrednost je HL6. 

Dodeijivanje vrednosti string promenijivama se obavija kao i brojnim promenijivima. 
String promenijiva kojoj nije prethodno dodeljena vrednost imace vrednost praznog stringa. 

Za ime string promenijive vazi isto sto i za ime brojne promenijive, s tim Sto poslednji 
karakter u imenu mora biti znak za dolar (S). 

String izrazi 

Izraz sa stringovima (string izraz) odreduje postupak za nalazenje rezultujuce vrednosti, 
brojne ili string. Sastoji se iz jednog ili vi5e argumenata, od kojih je bar jedan string tipa, 
nad kojima se izvrsavaju odgovarajuce operacije. Argumenti mogu biti brojne vrednosti, 
stringovi, brojne i string promenijive. 

4.2 NAREDBE I NJIHOVA UPOTREBA 

U ovom delu knjige su opisane Komodorove bejzik naredbe i nadini njihovog koriS- 
cenja. Naredbe su date po redosledu koji omogudava njihovo postepeno upoznavanje, od 
najcesce koriScenih do naredbi posebne namene. Pri tome je izvriena njihova podela u 
logicke celine, zavisno od namene. S obzirom da naredbe nisu iziozene po abecednom redu, 
za brzo nalaienje odredene naredbe treba koristiti indeks dat na kraju knjige. 

Komodor raspolaie sa vise od 60 nezavisnih naredbi. Pri tome se za njihovo opisivanje 
koristi 71 rezervisana red (engl. keywords). Rezervisane redi su izvedene iz redi engleskog 
jezika na osnovu namene naredbe. 

U okviru svih naredbi razlikuju se naredbe diji je rezultat brojna ili string vrednost. 
One se nazivaju funkcijske naredbe ili samo funkcije. 

Naredbe se mogu unositi u radunar i u skracenom obliku. Pri tome nije potrebno upi- 
sati sve karaktere naredbe, ved najdeide odgovarajuda dva ili tri karaktera. Po upisivanju 
prvog karaktera (i drugog) naredni se upisuje uz pritisnuti taster SHIFT. Time je moguce 
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delimi£no prevazici ograniienje Komodorovog ekranskog editora koji omogucava upisi- 
vanje do 80 karaktera po programskoj liniji. Svaka rezervisana re£ se u memoriji racunara 
pamti kao jedan bajt, tj. kao jedan karakter (engl. token), tako da skraceni nacin upisivanja 
nema ucicaja na potrosnju memorije. 

U prvoj koloni tabele 1 (Dodatak) dat je spisak rezervisanih reci Komodorovog bejzika. 
U drugoj koloni je dat skraceni nacin njihovog upisivanja u racunar. U trecoj su dati ka- 
rakteri koji se ispisuju na ekranu pri skracenom na£inu upisivanja naredbi. 


4.2.1 Osnovne naredbe 

NEW 

Pre unoSenja novog programa u racunar treba pomocu naredbe NEW iz RAM memorije 
izbrisati prethodni program i vrednosti njegovih programskih promenijivih. 

IzvrSenjem naredbe NEW bejzik program prakticno se ne brise, vec se samo odgo- 
varajuce sistemske promenijive postavijaju na pocetne vrednosti. 

Potpuno brisanje RAM-a postize se iskijufivanjem racunara ili izvrsavanjem naredbe 
SYS 64738. 

RUN 

Kada je program unet u memoriju, njegovo izvrsavanje otpocinje naredbom RUN. 
Moze se zadati direktno ili ,rede, u samom programu. 

Naredbom RUN izvrsavanje programa ce otpoceti od programske linije sa najmanjim 
brojem. Stavijanjem celog broja iza naredbe RUN, izvrsavanje programa otpocinje od 
programske linije sa tim brojem. Ako ta programska linija ne postoji, pojavice se izvestaj 
o greSci UNDEF’D STATEMENT. 

Broj linije se moze zadati i u obliku promenijive ili izraza. Ako njihova vrednost nije 
ceo broj, bice zaokruiena odsecanjem (na manju celobrojnu vrednost). 

Izvrsavanjem naredbe RUN n (n je broj programske iinije) brisu se sve prethodne 
programske promenijive i njen efekat je isti kao u slucaju naredbe CLR: GO TO n. 

Primeri; RUN — program se izvrsava od programske 

linije sa najmanjim brojem 

RUN 40 — program se izvrsava od linije 40 

RUN 3.7 — program se izvrsava od iinije 3 

LIST 

Naredba LIST omogucava prikazivanje teksta (listinga) prethodno unetog bejzik 
programa. Njegovo prikazivanje ce se obaviti na ekranu, sto dozvoljava upotrebu ekranskog 
editora za unosenje novih programskih linija i za menjanje postojecih. 

Osim za prikazivanje programa na ekranu, naredba moze biti upotrebljena i u radu sa 
5tampafem, disk jedinicom ili nekim drugim spoijnim uredajem, Sto je objaSnjeno u naredbi 
CMD. 

Ako se iza naredbe LIST na navede nista, bide prikazan ceo program. Za prikazivanje 
jedne programske linije iza LIST treba navesti broj te linije. Ako se iza broja stavi znak — 
program ce biti prikazan od navedene programske linije do krajnje. Stavijanjem znaka — 
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ispred broja program 4e biti prikazan od prve programske linije do navedene. Za prikazi- 
vanjegrupe linija iza naredbe treba navesti brojeve prve i poslednje linije u grupi, sa znakom 
— izmedu njih. 


Primeri; 


LIST 
LIST 20 
LIST 20- 
LIST -20 

LIST 20-100 


— prikazuje se ceo program 

— prikazuje se samo linija 20 

— prikazuje se program od linije 20 do kraja 

— prikazuje se program od po^etka do linije 
20 

— prikazuju se programske linije od linije 
20 do linije 100 


Brojne vrednosti navedene u LIST naredbi ukoliko nisu celobrojne zaokruzuju se 
odsecanjem, a mogu biti zadate i u obliku brojnih promenijivih ili izraza. 

Za vreme prikazivanja teksta programa (listanja), vr5i se njegovo pomeranje po 
ekranu odozdo nagore i ono se moze usporiti pritiskom na taster CTRL, ili zaustaviti pri- 
tiskom tastera RUN /STOP. 

Naredba LIST se po pravilu zadaje direktno, mada je moguce i njeno unoSenje u pro- 
gram. To ce dovesti do prikazivanja i zaustavijanja programa te ispisivanja izveStaja READY. 

STOP 

Naredbom STOP obustavija se dalje izvriavanje bejzik naredbi. 

Naredba moze t)iti zadata programski, a retko i direktno. U prvom slufaju ispisuje 
se izvestaj ?BREAK IN n, gde je n broj linije u kojoj se nalazi naredba STOP koja je pre- 
kinula izvrsavanje programa. U drugom slu£aju prijavijuje se izveStaj BREAK. 

Nastavljanje izvriavanja zaustavijenog programa moze se ostvariti naredbama CONT 
ili GOTO. 


Primer; 10 FOR N-1 TO 10:PRINT N;NEXT 
20 STOP 

30 FOR N-ll TO 20:PRINT N:NEXT 

Nakon ispisivanja brojeva od 1 do 10 program se zaustavija i ispisuje se izveStaj BREAK 
IN 20. Direktnim zadavanjem naredbe CONT prelazi se na izviiavanje linije 30 u kojoj se 
ispisuju brojevi od 11 do 20. 

STOP naredba ima isti u£inak kao pritisak na taster RUN/STOP. 

END 

Naredba END okonfava izvrsavanje programa. Pri tom ispisuje poruku READY i 
predaje korisniku upravijanje rafunarom. 

Moze se postaviti bilo gde u programu. Razlikuje se od STOP naredbe'u tome ito ne 
ispisuje poruku o prekidu BREAK IN n. 

Primer: 120 IF N>100 THEN END 

Linijom 120 iz nekog zamiSljenog programa zavriava se njegovo izvrsavanje ako je 
promenijiva N veca od 100. U protivnom izvrSavanje se nastavija od slede^ linije. 

IzvrSenje programa se moie nastaviti naredbom CONT. 
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CO NT 

Naredbom CO NT nastavija se izvrsavanje prekinutog programa. 

Moze se upotrebiti nakon pritiska tastera RUN/STOP ili posie izvrsenja naredbi STOP 
ill END. Program se nastavija od mesta prekida. 

CONT se uobiiajeno koristi uz naredbu STOP u toku razvijanja programa. Kada je 
program zaustavljen, moze se pristupiti proveri vrednosti promenljivih. Mogu im se menjati 
vrednosti direktnim naJinom rada. Nakon toga, direktnim zadavanjem naredbe CONT 
nastavija se izvriavanje programa. 

IzveUaj o gresci CAN’T CONTINUE (ne moze se nastaviti) pojavice se ako se pri- 
stupllo izmeni (editovanju) programa, ill ako je naredbi CONT prethodio izvestaj o gresci. 

Primer: lo for n- i to aoo 

ao PRINT ft; 

30 NEXT ft 

U toku izvrsavanja programa, dok traje ispisivanje brojeva, treba pritisnuti taster 
RUN/STOP. Nakon ispisivanja izvestaja o prekidu program se nastavija direktnim zadava- 
njem naredbe CONT. 

REM 


U cilju bolje preglednosti programa, narocito u toku njegovog razvijanja, potrebno je 
ozna£iti ili objasniti pojedina mesta u programu. To se moze ostvariti naredbom REM (od 
engl. remark — primedba). Iza nje se moze ispisati proizvolian tekst uz upotrebu svih ka- 
raktera. Takode se mogu navoditi i naredbe razdvojene dvoiackom, pri cemu se one nece 
izvrsavati. Jedino CHR(13) (taster RETURN) ima dejstvo nakon naredbe REM. 

Primer: loo REn nalazenje kuadrata pruih lo brojeua 
110 FOR N-1 TO 10 
lEO PRINT N.N»N:REn ISPISIUANJE 
130 NEXT 

REM naredbe usporavaju izvrsavanje programa i povecavaju utrosak memorije. 

PRINT 

Ovom naredbom se na ekranu ispisuju rezultati izracunavanja, tekst ili razliciti ka- 
rakteri. Takode se moze upotrebiti, uz pomoc naredbe CMD, za njihovo slanje na spoijnje 
jedinice (stampac, disk jedinicu, kasetofon, modem). 

Nacini upotrebe naredbe PRINT: 

1. Ispisivanje brojeva, vrednosti brojnih promenljivih i vrednosti izraza. 

Primer: naredba ekran 

PRINT2 + 3 5 

Primer: 10 FOR N=-10TO 11:PRINT N,9 TN:NEXT 

Ovim primerom ispisuju se vrednosti promenijive N i broja 9 dignutog na N-ti stepen, 
za promenu N od —10 do +11. 


32 Commodore za sva vrcmcna 


Prilikom ispisivanja brojeva Komodor iza svakog broja ispisuje i jedan prazan karakter 
(prazno polje), a ako je broj pozitivan onda i ispred njega. 

2. Ispisivanje stringova, vrednosti string promenijivih i izraza sa stringovima. Ispred 
i iza stringa obavezni su navodnici. 

Primer: naredba ekran 

PRINT”1985.GOD.” 1985.GOD. 

Primer: 10 LET AS -’’COMMODORE” 

20 PRINT AS COMMODORE 

Unutar navodnika mogu se upisivati kontroini karakteri. Oni ce imati uticaja na nacin 
ispisivanja (mesto, boju...). Razlikuju se sledeci karakteri i kontroini na(!ini koji se mogu 
navesti unutar navodnika. 


a. Komande za pomeranje kursora 

Pritiskanjem tastera za pomeranje kursora, unutar navodnika, utice se na mesto ispi- 
sivanja. Za svaki pritisak tastera Komodor ce unutar navodnika ispisati sledece grafitJke 
karaktere: 


Primer: 


pritisnut taster 


ma 


CLR/HOM^ 

CLR/ROME 

IfCR^ 

?,CRSR^ 

fc=CRSR=> 


[SHIFT ■«=CRSR=4 


na ekranu 

B 

□ 

□ 

□ 

H 

D 


PRINT”V” pritisnut taster SHIFT CLR/HOME 


Brise se sadrzaj ekrana, isto kao da je SHIFT CLR/HOME pritisnut direktno. Na taj 
nacin se brisanje ekrana ostvaruje programski. Isto tako u program se mogu uneti i ostale 
komande i time postici njihova dejstva. 

U sledecim primerima nisu dati grafiiSki simboli vec potrebni taster! za njihovo do- 
bijanje. 


Primer: lO PRiNi-tCLR:" 

eo PRIMT"UC/DN>StC ■DM)TCC/DrniCC/DN>PRKC/RTjnCC/RT)ECC/RT3R 


Unosenjem komandi za pomeranje kursora nadole, i nadesno, rec ISTI se ispisuje di- 
jagonalno, a drugi deo reci PRIMER horizontaino sa po jednim praznim poljem izmedu 
slova. 

Od komandi za uredivanje teksta, tj. kursorskih komandi, svoje uobicajno dejstvo 
unutar navodnika zadrzava samo INST/DEL komanda. 
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b. Inverzni karakteri 

Komodor moie karaktere ispisivati i inverzno (kao negativ fotografije). Prelazak na 
inverzni na£in (engl. reverse video) ispisivanja ostvaruje se istovremenim pritiskanjem 
tastera CTRL i 9. Tada se na ekranu, unutar navodnika. pojavijuje znak R, ukazujuci da ce 
naredni karakteri, izvrienjem naredbe. biti inverzni. 

Povratak na normalno ispisivanje ostvaruje se pritiskanjem tastera CTRL i 0 (pri tome 
se pojavijuje znak B). 

Primer; 10 PRlNT"CRU 0 NiniKR 0 CRu 0 F>KNJiGn” 

Izvrienjem naredbe rei MIKRO ispisuje se inverzno. 

c. Kontrole boje 

Karakteri se mogu ispisivati u jednoj od 16 boja. Za to je potrebno pre unoienja ka- 
raktera, unutar navodnika. pritisnuti odgovarajuce tastere. 

Boje, tasteri i znaci koji se pri tome pojavijuju su sledeci: 


taster 


CTRL 

CTRL 

CTRL 

CTRL 

CTRL 

CTRL 

CTRL 

CTRL 



□ o 

□ □ 
□ □ 
QO 
□ □ 
□ □ 
□ a 


□ □ 


boja 

crna 

bela 

crvena 

cijan 

purpurna 

zelena 

plava 

zuta 

narandzasta 
smeda 
svetlocrvena 
Siva 1 

Siva 2 

svetlozelena 
svetloplava 
Siva 3 


na ekranu 



£] 

n 

H 

m 

n 

R 

m 

□ 

■I 

□ 

■■ 


Primer: lO print "CGRinnlKRQCBLUETKCVELOytJJCORNGTICBRNlBCLREDTft" 
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Rec MIKRO se ispisuje u zelenoj boji, slovo K u plavoj, NJ u zutoj, I u narandzastoj, 
G u smedoj i A u svetlocrvenoj boji. 

d. Dopisivanje i brisanje 

Dopisivanje i brisanje (taster INST/DEL) zadrzava svoj normalni nacin rada i unutar 
navodnika. “ 

e. Ostale kontrole 

Karakteri koji omogucavaju preostale kontrole unose se izmedu navodnika po nesto 
slozenijem postupku. Potrebno je ostaviti prazno mesto unutar navodnika, pritisnuti taster 
RETURN i vratiti se. upotrebom kursorskih komandi. na prazno mesto. Tada treba preci 
u inverzni nacin ispisivanja (CTRL 9). i pritisnuti naznacene tastere za postizanje zeljenih 
funkcija. 


funkcija 

pritisnut taster 

znak 

preiazak na mala slova 

N 

0 

prelazak na velika slova 

SHIFT N 

0 

zabrana promene slova 

H 

0 

dozvola promcnc slova 

1 

CD 

SHIFT RETURN 

SHIFT M 

0 


3. Znakovi interpunkcije omogucavaju ispisivanje na odredenom mestu onoga sto je 
navedeno iza njih. 

— tackazarez ; odmah iza znaka 

— zarez, od sledece cetvrtine reda 


Primeri: naredba ekran 

PRINT 1:2: 3:4 12 3 4 

PRINT 1,2 1 2 

U prvom od prethodna dva primera dva prazna poija izmedu brojeva odgovaraju praz- 
nim karakterima koji se ispisuju ispred i iza pozitivnih brojeva. Devet praznih poija, u drugom 
primeru, odgovara jednoj cetvrtini jednog reda ekrana. 

Na ekranu se moze ispisati ukupno 1000 karaktera, u 25 redova sa po 40 karaktera u 
svakom redu (25 redova i 40 k'''ona). Svaki red je podeljen u 4 dela od po 10 karaktera. 
Zarez (,) prenosi ispisivanje u sledecu cetvrtinu reda, a to moze biti i u sledecem redu. 
U slucaju stringova tacka zarez (:) moze se izostaviti. 

4. Ako se iza naredbe PRINT ne navede nista, pri izvrsavanju sledece PRINT naredbe 
ispisivanje ce otpoceti jedan red nize. 

Primer: naredba ekran 

PRINT1:PRINT:PRINT2 1 


2 
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5. Funkcija TAB omogucava ispisivanje u ieljenoj koloni. Naredba tada im_a oblik: 
PRINT TAB (X) ono ito se ispisuje 

a ispisivanje poiinje od mesta koje je udaljcno X karaktera od pocetka reda. Argument 
X moie imati vrednost cxl 0 do 255. moie biti dat i u obliku promenijive ili izraza, a ako nije 
celobrojan laokruiuje se na manji ceo broj. U sluiaju neodgovarajuce vrednosti argumenta 
pojaviie se izvestaj o greici ILLEGAL QUANTITY. 

Izmedu red TAB i lagrade ne sme postojati prazno polje. 

Primer; lo FOR n-0 to lo 
eO PRINT TnBCN)N 
30 NEXT 


Brojevi od 0 do 10 ispisuju se dijagonalno. 

6. Funkcija SPC odreduje koliko ce se praznih poija ispisati do sledece PRINT po- 
zicije. Naredba treba da ima obiik: 

PRINT SPC(X) ono sto se ispisuje. 

Za razliku od TAB, SPC odreduje broj praznih mesta u odnosu na poslednje mesto 
ispisivanja. Za argument X vazi navedeno pod TAB. U slucaju primene naredbe SPC na 
disk jedinicu. X moze biti od 0 do 254. 

Primer: lo print tpbcip vlogickp stamjp" 

BO PRINT "ULAZ A"SPCC10r'ULA2 B"SPCC13 5" I ZLA2 

Na ovaj nafin se formira zaglavlje tabele. 

POS(N) 

Ova naredba. tj. funkcija. omogucuje utvrdivanje kolone u kojoj je izvrseno poslednje 
ispisivanje karaktera. Njen rezultat moze biti samo ceo broj od 1 do 40. Broj 1 odgovara 
krajnje levoj koloni, a 40 krajnje desnoj. 

Broj N koji se navodi u zagradi moze biti bilo koji, ali je obavezan. 

Primer: 10 FOR X-O TO 40 

20 PRINT TABCX)"*"-,P0SC05 
30 NEXT X 

Znak * ispisuje se redom u svakoj koloni. Takode se ispisuje i broj kolone naden na- 
redbom POS. U toku izvrsavanja program se moze usporiti pritiskom na taster CTRL. 

LET 

Naredba LET sluzi za dodeijivanje vrednosti promenijivama. To se moze uraditi jos 
i pomocu naredbi INPUT i READ. Promenijiva zadrzava dodeljenu vrednost sve dok 
joj se ne dodeli nova. 

— brojne promenijive 

Dodeijivanje vrednosti brojnoj promenljivoj ostvaruje se naredbo'm u obliku: 
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LET a = b 

gde je a ime promenijive, a b vrednost koja joj se dodeljuje. b moze biti broj, brojna pro- 
menljiva ili izraz. Re£ LET nije obavezna, sto omogucava dodeijivanje vrednosti u obliku: 

a = b 

£ime se dobijaju programi koji su kraci i koji se brie izvrsavaju. 

Primer: lo let a-4 
BO AniGfl-ft 
30 CX3a-«*SQRCflniGA3 
40 PRINT «,flniGA,CX32 

U liniji 10 promenijiva A dobija vrednost 4. u liniji 20 promenijiva AMIGA dobija vred- 
nost promenijive A, u liniji 30 promenijiva CX32 dobija vrednost zbira vrednosti promen- 
ijive A i kvadratnog korena promenijive AMIGA, a naredbom u liniji 40 ispisuju se vrednosti 
sve tri promenijive. 

— string promenijive 

Dodeijivanje vrednosti string promenijivoj ostvaruje se na isti na2in kao i brojnoj 
promenijivoj. String promenijivoj se moze dodeliti vrednost stringa, string promenijive 
ili izraza sa stringovima. 

Primer: lo A$-"niKR 0 " 

BO BS-AS 

30 A$-BS*" KNJIGA” 

40 PRINT AS 

U liniji 10 se string promenijivoj AS dodeljuje string MIKRO. Ispred i iza stringa su 
obavezni znaci navoda. U liniji 20 promenijivoj BS dodeljuje se vrednost promenijive AS, 
a u liniji 30 promenijiva AS dobija vrednost zbira vrednosti promenijive BS i stringa KNJIGA 
(uociti prazno polje ispred slova K). Naredbom u liniji 40 ispisuje se vrednost promeniji- 
ve a1 

Dodeijivanje vrednosti visedimenzionalnim promenijivama je prikazano u opisu na- 
redbe DIM. 

CLR 

Ova naredba svim brojnim promenijivama u programu dodeljuje vrednost nula, a 
svim string promenijivama prazan string. Pri tome se sam bejzik program, koji se nalazi 
u memoriji. ne brise. 

INPUT 

Pomocu naredbe INPUT korisnik dodeljuje vrednosti promenijivama u toku izvria- 
vanja programa, direktno preko tastature. 

Izvrsavajuci ovu naredbu ra^unar 2eka na unosenje vrednosti. Pri tom ispisuje znak 
pitanja (?) na ekranu. Sa desne strane znaka ostavija jedno prazno polje. a na njega postavija 
kursor. UnoSenje podataka se zavrSava pritiskom na taster RETURN. 
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Primer: lo input x 

EO PRINT X ••NP KUPDRPT JE" X'E 

IzvrSavajuci naredbu u liniji 10 racunar ocekuje unosenje brojne vrednosti namenjenu 
promenijivoj X. Upisivanjem broja i pritiskom na taster RETURN prelazi se na liniju 20. 
Ispisuje se uneseni broj. poruka i izracunata vrednost njegovog kvadrata. 

Ako se ne uplse broj pojavice se poruka ?REDO FROM START oznacavajuci da 
je unesen string, a ne broj. Ako se na pojavu znaka pitanja ne unese vrednost, vec samo 
pritisne taster RETURN, promenijiva ce zadrzati svoju vrednost. 

U naredbu INPUT moze se ukijuciti i poruka. Ona ce se pojaviti ispred znaka pi- 
tanja objaJnjavajuci sta je potrebno upisati. Poruku, koja moze biti bi!o kakav tekst, treba 
navesti unutar, navodnika iza reci INPUT. Takode je potrebno odvojiti je tackom i za- 
rezom (;) od promenijive. 

Primer: Liniju 10 u gornjem primeru treba zameniti sa: 

10 INPUT "UPISITE BR0J";:< 

Jednom INPUT naredbom mogu se dodeijivati vrednosti vecem broju promenijivih. 
U tom slucaju potrebno je iza reci INPUT navesti imena promenijivih, medusobno odvo- 
jena zarezima. 

Primer: lo input a,E,C 

SO print P: print B: print c 

Izvrsavanjem linije 10 pojavijuje se jedan znak pitanja. Unosenjem brojne vrednosti i 
pritiskom na taster RETURN pojavijuju se dva znaka pitanja (??), oznacavajuci da je po- 
trebno dalje unosenje vrednosti. Vrednosti se mogu uneti i medusobno odvojene zarezima. 
Time se izbegava pojava dva znaka pitanja za svaku novu vrednost. Ako se unese vise vred- 
nosti nego sto je navedeno promenijivih, pojavice se poruka TEXTRA IGNORED, ozna- 
cavajuci da visak unesenih vrednosti nije uzet u obzir. 

Dodeijivanje vrednosti string promenijivama obavija se na isti nacin kao i brojnim, 
s tim sto je potrebno navesti ime string promenijive, a pri dodeijivanju vrednosti uneti 
string. 

Primer: lo input "nojE ime je";Ps 

EO FOR N-O TO 10 
30 PRINT TABCNIAS 
40 NEXT 

String koji se unosi, kao odgovor na INPUT naredbu, ne mora imati navodnike na 
pocetku i kraju, osim ako ne sadrzi zareze ili prazna poija na poietku ili kraju. 

INPUT naredba ne moze se primenjivati direktno, vec samo programski. 

GET 

Naredbom GET ociitava se pritisnuti taster. 

Rezultat se dodeljuje promenijivoj koja se navodi iza reJi GET. Promenijiva moze biti 
brojna ili string. Ako je navedena brojna promenijiva i ako se pritisne taster koji nije broj, 
prijavice se izveStaj o greSci 7SYNTAX ERROR. Zbog toga se preporucuje dodeijivanje 
vrednosti string promenijivoj ,i njeno prevodenje u brojnu vrednost. 
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Primer: Sleded primer omogudava ispisivanje teksta kao pisacom masinom. 

10 BET AS: IF A$<>""THEN GOTO 10 
eO GET AS: IF AS-"" THEN GOTO 80 
30 PRINT AS;: GOTO 10 

U liniji 10 nalaze se rafunaru da izvrsava liniju 10 sve dok se pritisnuti taster ne pusti. 
Linija 20 se izvrsava sve dok se ne pritisne neki taster. U liniji 30 ispisuje se karakter pritis- 
nutog tastera i odiazi na ponovno ocitavanje tastature. 

GET naredba omogucava ocitavanje do 10 pritisnutih tastera. Tada je potrebno imena 
promenijivih, kojima se dodeljuju karakteri pritisnutih tastera, navesti iza redi GET i 
razdvojiti zarezima. 

Primer: 120 GET AS,BS,A,B 

Linijom 120 iz nekog zamisljenog programa ocitavaju se cetiri tastera od kojih poslednja 
dva moraju biti tasteri cifara. 

get se moze koristiti samo programski. U direktnom nacinu rada prijavice se izvestaj 
o gresci 7ILLEGAL DIRECT ERROR. 

READ 

Naredba READ ofitava (engl. read) vrednosti navedene u DATA naredbi i dodeljuje 
ih promenijivama (videti DATA naredbu). 

Promenijive, brojne ili string, navode se iza READ naredbe medusobno odvojene za- 
rezima. Vrednosti koje im se dodeljuju navedene su iza DATA naredbe takode odvojene 
zarezima. 

Primer: 10 PRINT "BROJ", "ime", , "telefon" 
so READ A,BS,C 
30 PRINT A,BS, ,C 
40 DATA 1,ACIC ACA, 67890 

Ovaj program oSitava brojne i string vrednosti iz DATA naredbe u liniji 40. String 
ACIC ACA ne zahteva navodnike na svom kraju i pofetku jer u sebi ne sadrii zareze ili 
prazna poija na poCetku ili kraju. 

Naredba READ uvek se koristi uz naredbu DATA- Dodeijivanje vrednosti se obavija 
tako sto se prvoj promenijivoj iz READ naredbe dodeljuje prva vrednost iz DATA naredbe, 
drugoj promenijivoj druga vrednost i tako redom. Ako se brojnoj promenijivoj dodeljuje 
string vrednost, prijavice se izvestaj o gresci 3SYNTAX ERROR. Pri tome ce se u izveJ- 
taju o gresci prijaviti broj linije u kojoj se nalazi naredba DATA. Ako je broj promenijivih 
veci od broja navedenih vrednosti, prijavice se izveStaj o gresci ?OUT OF DATA. 

Jedna READ naredba moze dodeijivati vrednosti promenijivama pomocu jedne ili 
viSe DATA naredbi. 

Primer: lo read a,b$,cs 
BO PRINT A,8S,CS 
30 DATA 1 , DA 
40 DATA NE 

Vi5e od jedne READ naredbe moze se upotrebiti za dodeijivanje vrednosti iz iste DATA 
naredbe. 

Primer: lo read a.bs 
BO READ C 
30 PRINT A,BS,C 
40 DATA 1 ,KNJIGA,B 
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Primer: Prikazan je jedan naJin dodeijivanja vrednosti elementima matrice. 

10 Din Acs.ai 

BO FOR N-0 TO B:F0R n-O TO 3 
30 READ ACN.ni 
40 PRINT ACN.n). 

50 NEXT n: PR I NT 
60 NEXT N 

70 DATA 15.6.34,0.61.4,-8,6,3,43.36,7 

DATA 

Naredba DATA sluzi za smestanje brojnih i string vrednosti koje se ocitavaju pomocu 
naredbe READ. 

Vrednosti se navode iza reci DATA i medusobno su odvojene zarezima. Ne mogu se 
navesti u obliku promenijivih ili izraza. Brojne promenijive mogu biti date u bilo kom obliku. 
Kao celobrojne ili sa pomicnim zarezom, a time i u eksponencijalnom obliku. String vred- 
nosti u DATA naredbi ne moraju biti unutar navodnika. osim ako u stringu nisu ukijuceni: 
zarez (,), dvotacka (:) prazna poija, graficki ili kontroini karakteri. 

DATA naredba nije izvrsna. To znaci da se nailaskom na nju, pri izvrsavanju pro- 
grama. odmah prelazi na Sledecu naredbu. To omogucava da se DATA naredbe postave 
bilo gde u programu. NajCesce se stavijaju na kraj programa. Time se dobija program koji 
je pregledniji i koji se brie izvrsava. 

Sve vrednosti navedene iza reci DATA fine niz koji se naziva datoteka. Nju cine sve 
vrednosti navedene u vise DATA naredbi. Bez obzira koliko ima vrednosti po naredbi 
ili gde je ona u programu, READ naredba ocitava po redu vrednosti u datoteci. 

Primer: Videti primere za READ naredbu. 

RESTORE 

RESTORE naredba omogucava ponovo ocitavanje vrednosti iz DATA naredbi. 
Izvrsavanjem naredbe RESTORE sledeca READ naredba ce ocitavati i dodeijivati 
vrednosti od prve vrednosti prve DATA naredbe u programu. 

Primer: lo read a.b.c 

eo RESTORE 

30 read d.e.f 

40 PRINT A,6,C,D,E,F 
50 DATA 12,33,71 

GOTO n 


Naredbom GOTO n (ili GO TO n) bezuslovno se prelazi na izvrsavanje naredbi u 
programskoj liniji n. 

Ukoliko navedena linija ne postoji, prijavice se izvestaj o greSci ?UNDEF’D STA- 
TEMENT. 


Primer: lo x-i 

eo PRINT X:X-X*1 
30 GOTO eo 


Izvrsavanjem ovog programa na ekranu se ispisuje kolona brojeva poievSi od broja 1. 
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goto naredba moie biti upotrebljena direktno za ulazak u program na zeljenom 
mestu. To moie biti od koristi u toku razvijanja programa. 

Upotrebom naredbi ON... GOTO moie se ostvariti grananje na razlicite pro- 
gramske linije, u zavisnosti od rezultata navedenog izraza (videti naredbu ON). 

GOSUB n, RETURN 

Naredbom GOSUB odiazi se u potprogram, a naredbom RETURN vraca se iz pot- 
programa. 

U programima cesto se javija potreba da se grupa naredbi izvrJi vise puta. Da se svaki 
put kada je to potrebno taj deo ne bi ponavijao u tekstu programa, on se izdvaja i naziva 
potprogramom. Do potprograma se stiie naredbom GOSUB n gde je broj n broj prve 
linije u potprogramu. 

Poslednja naredba u potprogramu uvek je RETURN (treba je razlikovati od tastera 
RETURN). Njenim izvrsavanjem vraca se iz potprograma u glavni program i prelazi na 
izvrSavanje prve naredbe iza naredbe GOSUB kojom se otislo u potprogram. Potpro- 
gram moie sadriati vise od jedne RETURN naredbe, ako je potrebno vracanje sa razlici- 
tih mesta iz potprograma. 

Potprogram moie biti pozivan proizvoljan broj puta u programu. Takode moie biti 
pozivan iz nekog drugog potprograma. Jedino ogranicenje je raspoloiiva memorija. Svaki 
put kada se izvrii naredba GOSUB racunar, u delu memorije koji se naziva stek, beleii 
broj programske linije i poloiaj GOSUB naredbe u njoj. Stek je velifiine 256 bajta i time 
ogranicava broj potprograma koji su istovremeno pozvani. 

Potprogram moie biti smesten bilo gde u programu. Da bi se spreJilo slufajno ulaienje 
u potprogram preporuSuje se upotreba STOP, END ili GOTO naredbe ispred potpro- 
grama da preusmeri tok programa. 

Upotrebom ON . . . GOSUB naredbi moie se ostvariti grananje na razlicite pot- 
programe u zavisnosti od dobijenog rezultata. 

Dat je primer upotrebe potprograma. 

Primer: 10 GOSUB iOO 

BO PRINT "POURnTftK 12 POTPROGRfinn" 

30 END 

100 PRINT "IZURSAUA" 

110 PRINT ''SE" 

ISO PRINT "POTPROGRAn" 

130 FOR N-1 TO 800: NEXT N 
140 RETURN 

GOSUB naredbom u liniji 10 poziva se potprogram koji pocinje linijom 100. Time 
je izvrseno grananje u programu na liniju 100 odakle se izvrsavaju naredbe do RETURN 
naredbe u liniji 140. Tada se izvriavanje programa nastavija od sledece naredbe iza GOSUB. 
U primeru to je linija 20. END naredba u liniji 30 spreCava izvrsavanje potprograma po 
drugi put. 

Prilikom pravijenja velikih programa preporuCuje se njihovo razlaganje na manje 
celine, module. Time se dobija na preglednosti i olaksava programiranje i testiranje. Ako 
se takvi moduli pozivaju vi5e puta, oni se prave u obliku potprograma. 

IF 

Ovom naredbom donose se odiuke koje odreduju daiji tok programa, u zavisnosti od 
rezultata navedenog usiova. 
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Oblid u kojima se moze primenjivati su: 

IF usiov GOTO broj linije 
IF usiov THEN broj linije 
IF usiov THEN naredba 

Ako je usiov ispunjen, prelazi se na programsku liniju ciji je broj naveden iza GOTO 
ili THEN, ili se nastavija sa izvrsavanjem naredbi navedenih iza THEN, ukijucujuci sve 
naredbe do kraja linije. Ako usiov nije ispunjen, prelazi se na sledecu programsku liniju. 

Usiov se zadaje u obliku izraza. Moze sadrzati brojeve, stringove, promenljive, rela- 
cione operatore ( = ,<.>,< = ,) = ,<» i logicke operatore (NOT, AND, OR). Ako je usiov 
ispunjen, tj. tacan, rezultat izraza bice razlicit od nule, a ako usiov nije ispunjen, tj. nije tacan, 
rezultat ce biti nula. 

Primer; io GET ns 

20 IF ns-"x" THEN PRINT PS; 

30 GOTO 10 

U liniji 10 ocitava se stanje na tastaturi. Ako je pritisnut taster X (usiov A$ = ”X”), 
u liniji 20 ispisuje se karakter pritisnutog tastera, tj. slovo X. 

IF naredba omogucava formiranje petlje u programu (uz grananje, petija je osnovna 
prograrnska struktura). 

Primer: 10 n-o 

20 PRINT n.n-n 
30 n-A*l 

40 IF n<ll GOTO 20 
50 END 

Program ispisuje vrednosti A i A’ kada se A menja od 0 do 10. U liniji 30 vrednost A 
uvcc.i .1 za jedan. Linija 40 dovodi do ponavijanja prethodnih naredbi sve dok je A<11. 

Prifnerr o print"cclri ■' 

:0 PRINT "ZELITE LI OUAJ PR I HER 
. 0 PRINT "OCGOO.ORITE SA DA ILI NE" 

INPUT AS 

50 IF AS-'-DA" THEN PRINT TABCIBI "SUPER END 
60 IF AS--NE" THEN PRINT "BAS STE LENJI";END 
70 G0~0 40 

Ako je odgovor bio DA, treba izbrisati prethodni primer i uneti sledeci. 

Primer: lo PRINT "CCLRl" 

20 AS- "6" 

30 BS--GRRRRRRRRRHRRRRRR" 

40 PPINT TABCSIBS 
50 AS-A$*"R" 

60 PRINT TABC51AS ; PR IMT : PR! NT " CC.'UP I CC/UPl " 

70 FOR N-1 TO 10: NEXT N 
BO GET C$:IF C$-"" GOTO 50 
90 PRINT; PRINT 

100 IF AS<E$ THE?. F R!riT"KRATKa" : END 
110 IF AS>BS THEM F.R I NT "DUGO " : END 
120 PRINT "BRAUlj" 

Ovo je jedan mali test brzine reagovanja. Posle startovanja programa, pritiskom na 
bilo koji taster treba zaustaviti ispisivanje, take d.t ono 5to se ispisuje bude iste duiine 
kao i ono §to je ved napisano. 
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U liniji 10 unutar navodnika je unesen karakter za brisanje sadrzaja ekrana (SHIFT 
CLR/HOME). a u liniji 60 kontroini karakter za pomeranje kursora navise. Linija 70 je uve- 
dena da uspori ispisivanje, 5to omogucava da se promenom broja 10 menja teiina testa. 

ON 

Naredbom ON ostvaruje se grananje na jednu ili vise programskih linija u zavisnosti 
od vrednosti izraza. 

Moze se primenjivati u oblicima: 

ON n GOTO br. linije, br. linije, br. linije,... 

ON n GOSUB br. linije, br. linije, br. linije,... 

gde n mora biti brojni izraz. Vrednost izraza zaokruzuje se na manji ceo broj ako nije celo- 
brojna. Vrednost mora biti u opsegu od 0 do 255. U protivnom prijavijuje se izvestaj o 
gresci ?l LLEG AL Q U A NTITY. Ako je vrednost n=0 ili je veca od ukupnog broja linija 
predvidenih za granahje (ali manje ili jednako 255) program ce se nastaviti sledecom nared- 
bom u programu. 

Brojevi linija (br. linije) na koje se ieli grananje u programu navode se medusobno 
odvojeni zarezima iza GOTO, odnosno GOSUB. 

Vrednost izraza odreduje na koju liniju ce se izvrSiti grananje. Na primer, ako je vred- 
nost izraza 3, izvrSice se grananje, odnosno prelazak, na liniju £iji je broj treci po redu. 
Maksimalan broj linija je 255. 

Primer: lo input x 

eo ON X GOTO 40,50,60 
30 GOTO 10 

40 PRINT "PRITISNUT JE TASTER 1 " : END 
50 PRINT "PRITISNUT JE TASTER 2":END 
60 PRINT "PRITISNUT JE TASTER 3": END 

ON naredba se koristi kao zamena za viSestruke IF naredbe. 

Primer: 140 ON A-1 GOTO 190, 230, 450, 700 

Program se nastavija od linije 190 ako je A-1 jednako 1, od linije 230 ako je A-1 jednako 
2, od linije 450 ako je A-1 jednako 3, i od linije 700 ako je A-1 jednako 4. Ako je A-1 nula 
ili vece od 4 nema grananja i program se nastavija sledecom linijom iza linije 140. 

FOR, TO, STEP, NEXT 

Ove naredbe koriste se za formiranje petlje, kada je p>otrebno jednu ili vi5e naredbi 
izvrSiti ieljeni broj puta. 

Petija, osnovna programska struktui.'a za visestruko izvriiavanje naredbi, moze se ostva- 
riti FOR.. .NEXT naredbama. Prva naredba u petiji je u opstem obliku: 

FOR n = a TO b STEP c 


n je promenijiva koja se koristi kao brojad petlje i naziva se indeks petlje. 
a je po£etna vrednost indeksa. 


r 
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b je krajnja vrednost indeksa. 
c je korak promene indeksa. 

a, b, c su brojne vrednosti koje mogu biti zadate i u obliku promenijivih ill izraza. Ne 
moraju biti celobrojne, a mogu biti i negativne. -v 

Ako se STEP i vrednost c izostave, korak promene ce biti 1. 

Poslednja naredba u petiji je oblika NEXT n, pri «emu se n moie izostaviti, £ime ce 
se dobiti brie izvriavanje petije. 

Primer: lo fdr n-o to lo step .5 

BO PRINT N,N*N 
30 NEXT N 

IzvrSavanjem ove petije indeks N se menja od 0 do 10 sa korakom 0.5. U svakom krugu 
izvriavanja ispisuju se vrednosti N i N*. 

Primer: Ako se linija 10 izmeni u; 

10 FOR N=0 TO 10 

korak promene indeksa petije N te biti 1. 

Ako je po£etna vrednost indeksa manja od krajnje vrednosti. a korak promene nega- 
tivan, ili ako je poietna vrednost indeksa veda od krajnje vrednosti. a korak promene po- 
zitivan. petija ce se izvrSiti samo jednom. a zatim ce se preci na izvrsavanje sledece naredbe 

iza NEXT. 

Petija se moze napustiti i pre nego Sto indeks dostigne krajnju vrednost. Takode je 
dozvoljeno i vracanje u petiju. Pri tome treba obratiti painju na vrednost indeksa. On se 
moie menjati i u petiji i van petije. ali pri tome treba biti oprezan. Ne preporuduje se! 
Petija se koristi i za formiranje kasnjenja. 

Primer: 10 FOR I-1 TO BOO 
BO PRINT I 

30 GET «S:IF A$-”S” GOTO 100 
40 NEXT I: PRINT "ZAURSIO SAN”: END 
100 PRINT ” STAO SAH" 

110 FDR J-1 TO 400: NEXT J 

IBO PRINT ” SAnO NA KRATKO" : GOTO 40 

U ovom programu postoje dve petije. U prvoj se njen indeks I menja od 1 do 200. Pri 
tome se ispisuje vrednost indeksa. Pritiskom na taster S petija se napusta i ulazi se u drugu 
sa indeksom J, pomocu koje se ostvaruje pauza. Po njenom zavrsetku vraca se u prvu petiju. 

Uobicajena je upotreba petije \kojoj se nalazi druga petija. To je dvostruka petija. 
Takode se koriste i viSestruke petije. Pri njihovoj upotrebi petije se ne smeju preklapati. 
vec jedna mora biti u drugoj. tj. podetak i kraj jedne petije moraju biti izmedu podetka i 
kraja druge. 

Primer: lo for a-0 to a 
BO PRINT 
30 FOR B-1 TO 5 
40 PRINT TABC4•B^A*5■^B; 

50 NEXT B:NEXT A 

Petija sa indeksom B nalazi se u petiji sa indeksom A. Program ispisuje na ekranu ma- 
tricu brojeva. 
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Liniju 50 mogude je napisati i u sledeca dva oblika: 

50 NEXT B.fl 
50 NEXT: NEXT 

Pri tome drugi oblik otezbeduje brie izvrsavanje petiji. 

DIM 

Naredba DIM rezervise prostor u memoriji za smestanje vrednosti visedimenzionalnih 
brojnih i string promenijivih (vektora i matrica). 

Iza redi DIM navodi se ime, a zatim se u zagradi daju dimenzije te viSedimenzionalne 
promenijive. 

Primer: 10 Din ec3) 

Ovom naredbom se definise vektor (jednodimenzionalna promenijiva, tj. niz brojeva) 
sa imenom E, koji se sastoji od sledecih elemenata: E(0), E(1), E(2) i E(3). Svaki od tih ele- 
menata je posebna promenijiva. 

Primer: lO Din fsch) 

Ovom naredbom se definise vektor (niz stringova) koji se sastoji od pet elemenata; 
FS(0). FS(1). FS(2), FS(3) i FS(4). 

Navodenjem znaka procenta (%) iza imena promenijive definisade se viSedimenzio- 
nalna celobrojna promenijiva. 

Pri definisanju matrica (promenijive sa dve i vise dimenzija) dimenzije treba razdvojiti 
zarezom. 

Primer: lo Din GC3,4,51 

Na ovaj nacin je definisana trodimenzionalna matrica koja sadrii 120 brojnih promen- 
ijivih. Oznacavaju se i predstavijaju na slededi nadin; 

G(O.O.O). G (0,0.1) G(0,0.5) 

G(O.I.O), G(0.1.1) G(0,1,5) 

G(1,0.0), G(1.0.1) G(1.0,5) 

G(1.1,0), G(1.1,1) G(1.1.5) 

G(2,3,0), G(3.4.1) G(3.4.5) 

Istim nadinom, ali uz navodenje odgovarajudih imena promenijivih, definiSu se celo- 
brojne i string matrice. 

Broj dimenzija moze biti maksimaino 255, a broj elemenata, tj. promenijivih po dimen- 
ziji moze biti 32767. Praktidno ogranidenje koje se moze javiti je velidina raspolozive 
RAM memorije. Dimenzije viSedimenzionalne promenijive mogu biti zadate i u obliku 
promenijivih i izraza, a ako nisu cele vrednosti, zaokruzuju se na manju celu vrednost. 
Rezervisanje memorije izvrsenjem naredbe DIM je sledede; 


5 bajta za ime visedimenzionalne promenijive 
2 bajta po dimenziji 
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2 bajta po elementu za celobrojne promenijive 

5 bajta po elementu za realne brojne promenijive 

3 bajta po elementu za string promenijive 
1 bajt po karakteru string elementa. 

IzvrSenjem naredbe elementi visedimenzionalne promenijive dobijaju vrednost O ako 
se radi o brojnim promenijivama, odnosno postaju prazan string, ako se radi o string pro- 
menljivama. 

Naredba DIM se moze zadati samo programski, i mora biti zadata samo jedanput po 
jednoj visedimenzionalnoj promenijivoj. U protivnom prijavicese izvestaj o gresci REDIM'D 
ARRAY. 

Dodeijivanje vrednosti elementima vektora i matrica obavija se uobi&tjenim nared- 
bama za dodelu vrednosti promenijivama. 

Primer: Dodeijivanje vrednosti 20 cetvrtom elementu (indeks 3) vektora E. 

10 EC3)-50 

Ako se u programu upotrebi visedimenzionalna promenijiva za koju nije prethodno 
izvrsena naredba DIM. to ce se automatski izvrsiti za po 11 elemenata po dimenziji. Izvrsivsi 
gornji primer i zadajud naredbu PRINT E(3) dobice se odgovor 20. Za ostale elemente sa 
indeksima od 0 do 10 dobice se odgovor 0, a za indekse 11 i vise izvestaj o gresci ^BAD 
SUBSCRIPT. 

U slucaju matrica potrebno je iza imena navesti indekse elementa tj. promenijive kojoj 
se dodeljuje vrednost. Indeksi moraju biti unutar zagrada i medusobno razdvojeni zarezima. 

Primer: io HS(8, a, 5i-”CBn” 

U ovom primeru se elementu trodimenzionalne string matrice H$, sa indeksima Z 3 i 5 
dodeljuje vrednost CBM. 

Dat je primer dodeijivanja vrednosti dvodimenzionalnoj string matrici sa tri puta tri 
elementa ofitanih iz datoteke. Ostvareno je i njihovo ispisivanje u cilju preglednosti. 

Primer: lo Din nsca.a? 

EO FOR N-O TO S : FOR 0-0 TO E 
30 READ AS CM, Ml 
HO PRINT TABCH'OIASCN 01- 
50 NEXT: PR I NT: NEXT 

60 DATA "A”, "E", "C", "D", "E", "F", '•G", "H", "UKlEa— ” 

4.2.2 Aritmetiike operacije 

Komodorov bejzik omogucava sledece aritmetiiSke operacije: 

+ sabiranje 
— oduzimanje 
* mnozenje 
/ deljenje 

Ove operacije se obavijaju izmedu dve brojne vrednosti. Operacije + i — mogu da stoje 
ispred samo jedne vrednosti. Osim u brojnim obliku, vrednosti mogu biti zadate i u obliku 
promenijivih ill izraza. 
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Primer: naredba ekran 

PRINT 2 + 3 5 

Primer: lo x-2:Y-5 

eo PRINT X*Y,X-Y,X-Y,X/Y 

Mnozenje i deljenje su viseg prioriteta pa se u izrazima izvrsavaju pre sabiranja i odu- 
zimanja, osim ako nisu upotrebljene zagrade. 

4.2.3 Funkcije 

Komodorov bejzik omogucava izracunavanje vise funkcija. Pri tome, argumenti funkcija 
su brojne vrednosti koje mogu biti zadate i u obliku promenijivih i izraza. 

SQR(x) 

SQR (x) Kvadratni koren (v^): x mora biti vece od nule ili jednako nuli (x ^0). Za x manje 
od nule (x<0) dolazi do greske sa izvestajem 7ILLEGAL QUANTITY. 

Primer: lo print soRcej ^ 

LOG (x) 

Prirodni logaritam, tj. logaritam za osnovu e (In x); x mora biti vece od nule (x)0), u 
protivnom javija se greska sa izvestajem 7ILLEGAL QUANTITY. Pomocu ove funkcije 
moze se odrediti vrednost logaritma za bilo koju osnovu, i to pomocu izraza: 
logjX = log x/log a 

21a dekadni logaritam: lo|,oX = log x/log 10. 

Primer: Izracunavanje prirodnog i dekadnog logaritma broja 9. 

10 PRINT LOGOI ,L0GC3)/L0GC101 

EXP (x) 

Eksponencijalna funkcija (e*); e = 2.71828183. Za vrednosti argumenta x veceg od 
88.0296919 javija se greska sa izvestajem fOVERFLOW. 

Primer: lo print Exp( i^.expoi 

xty 

Stepenovanje (x’'); 

Primer: lo PRINT eo 

INT (x) 

Zaokruzivanje na manju celobrojnu vrednost. 

Primer: lo print INTC3.7)', intc-h.d 
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Obratiti paznju da je I NT (—4.1)— —5. 


ABS (x) 


Apsolutna vrednost (|x|). Negativne vrednosti postaju pozitivne. a pozitivne ostaju 
pozitivne. Dobija se broj bez predznaka. 

Primer: 10 print absc-9.31.pibsco5,absc4.3> 


SGN(x) 


Signum funkcija (sgn x). sgn x= 1 ; x )0 
sgn X = 0; X = 0 


sgn X = 0; X = 0 

sgn X = — 1 : X {0 


Primer: 10 print sgnc-b .3) , sbnco) , sgnc4 .91 
Tt 

Funkcija bez argumenta koja daje odnos obima i precnika kruga (3, 14159265). 
Primer: 10 PRINT TT , Tf '' E 

4.2.4 Trigonometrijske funkcije 

Trigonometrijske funkcije kojima raspolaze Komodor su: 


SIN (x) 


Funkcija nalazi sinus ug!a x datog u radijanima (1 radijan =180/:! stepeni, odnosno 
360“ =2* 7T radijana). 

Primer: 10 print siNCSob , siNca5*ii/iB0i 

Izracunava se sinus ugla od 20 radijana i sinus ugla od 25 stepeni. 


COS (x) 


Funkcija nalazi kosinus ugla x datog u radijanima. 


Primer: lo print coscaoi ,cosc5S*it/i80) 

Izracunava se kosinus ugla od 20 radijana i kosinus ugla od 25 stepeni. 


it/ 180 ) 



Funkcija nalazi tangens ugla datog u radijanima. Za vrednost ugla bliske ill jednake 
li - n/2 javice se izveStaj o greSci TDIVISION BY ZERO. 


Primer: lo print tanc o) , taik ti/3) , tanc tt/s) 
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ATN (x) 

Funkeija nalazi arkustangens brojne vrednosti x. Rezultat je u radijanima i uvek je 
izmedu — t:/ 2 i 7t/2. 

Primer: 10 PRINTOTMC -1 53456) , OTf-JCOl , ATNr 1?345B) 

4.2.5 Operaeije poredenja 

Komodor omogucava sledece operaeije poredenja: 

■= jednako 
( manjje 
) vece 

{ = manje ili jednako 
) =vece ili jednako 
<) razlicito 

Relacioni operator! ('-.{.).{ — •) = ■()) tnogu se koristici u izrazima sa brojnim i string 
vrednostima. Time se omogucuje kako poredenje brojnih vrednosti, tako i string vrednosti. 
Najcesce se koriste u okviru naredbe za grananje u programu na osnovu zadatog usiova 
(naredba IF). 

Operaeije poredenja rezultuju brojnom vrednoscu. Rezultat operaeije je —1 ako je 
ishod poredenja tacan, a ako nije tacan rezultat je 0. 

Primeri: naredba rezultat 

PRINT 5>3 -1 

PRINT S<3 0 

Primer: Ispisuju se rezultati svih poredenja dve brojne vrednosti, koje se unose pomocu 
INPUT naredbe. 

10 INPUT IMPUT"Y";Y 

20 PRINTX-Y,X<Y,X>Y,X<-Y,X>-Y,X<>Y 

Poredenje stringova se obavija tako sto se porede kodovi karaktera. Pri tome je karak- 
ter sa vecom vrednoscu koda ,,veci’’. 

Primeri: naredba rezultati 

PRINT ”A”>”B” 0 

PRINT •’A”<”B” -1 

U slucaju stringova sa vise od jednog karaktera obavija se poredenje prvih karaktera. 

Ako su oni jedaki porede se drug! karakteri i tako dalje. 

Primeri: naredba rezultat 

PRINT ”AAB”>”AB” 0 

PRINT ”AH”<’’IH” -1 

U operaeijama poredenja moguce je porediti brojne vrednosti samo sa brojnim vred- 
nostima. Isto vazi i za stringove. U protivnom javija se greska sa izvestajem rTYPE MI- 
SMATCH. 
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Pogodna upotreba operacija poredenja omogucava pravijenje kracih i brzih programa. 
Primer: lo for n-o to eo 

20 PRINT TPB(CN>10>*C10-N)V*" 

30 NEXT 

4.2.6 Logi£ke operacije 

LogiSke operacije koriste se uz operacije poredenja utifuci na znacenje poredbenih 
operatora i rezultat poredenja. Takode se koriste za obavijanje Bulove algebre nad navede- 
nim argumentima. Pri tome argumenti moraju imati vrednosti tzmedu —32768 i +32767. 
Ako nisu celobrojne, zaokruzuju se na manju vrednost. 

X AND y 

Operacija logi£kog mnozenja (logicko 1). Koristi se za proveru tacnosti oba argumenta. 

Primer: IF A=2 AND B = 3 GOTO 100 

Grananje u programu na liniju 100 izvrsice se ako je A=2 i (engl. and) B = 3. 

Upotreba logickog operatora AND kao Bulovog operatora, kako se cesto naziva, vidi 
se iz tabele istinitosti. 

0 AND 0 = 0 

0 AND 1 =0 

1 AND 0 = 0 
1 AND 1 =1 

Izvrsavanjem operacije AND izvrsice se logicko mnozenje, prema gore navedenim 
pravilima, nad bitima binarno predstavljanih argumenata. 

Primer: naredba rezultat 

PRINT 9 AND 12 8 

Predstavijanjem argumenata 9 i 12 u binarnom obliku i izvrsenjem Bulovog mnozenja 
dobija se rezultat 8. 

9 1001 

AND 12 AND 1100 

8 1000 

X OR y 

Operacija logickog sabiranja (logicko ILI). Koristi se za proveru tacnosti barem jednog 
argumenta. 

Primer: IF A = 2 OR B = 3 GOTO 100 

Grananje u programu na liniju 100 izvrsice se ako je A =2 ili (engl. or) B = 3. 

Upotreba logickog operatora OR kao Bulovog operatora se obavija prema sledecoj 
tabeli. 

0 OR 0 = 0 

0 OR 1 =1 

1 OR 0 = 1 
1 OR 1 =1 
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IzvrSavanjem operacije OR izvrsice se logicko sabiranje prema gore navedenim pravili- 
ma, nad bicima binarno predstavijenih argumenata. 

Primer: naredba rezultat 

PRINT 9 OR 12 13 

Predstavijanjem argumenata 9 i 12 u binarnom obliku i izvrsenjem Bulovog sabiranja 
dobija ie rezultat 13. 

9 1001 

OR 12 OR 1100 

13 1101 

NOT X 

Operacija logicke negacije (logicko NE). Koristi se za promenu tacnosti argumenta. 
Izvrsava se samo nad jednim argumentom. 

Primer: IF NOT A<>B GOTO 100 

Grananje u programu na liniju 100 izvrsice se ako A nije (engl. not) razliiito od B. 
Odnosno ako je A jednako B. 

Za upotrebu logickog operatora NOT kao Bulovog operatora, vaii sledece; 

NOT 0 = 1 
NOT 1 =0 

IzvrSavanjem operacije NOT izvrsice se logifka negacija, prema gore navedenim 
pravilima, nad bitima binarno predstavijenih argumenata. 

Primer: naredba rezultat 

PRINT NOT 9 -10 

Rezultat —10 predstavija brojnu vrednost u komplementu dvojke (videti poelavlie 71 
sto znaci da vazi izraz: 

NOTx=-(x + 1) 

Predstavijanje argumenta 9 u binarnom obliku i izvrSenjem Bulove negacije dobija se 
rezultat —10 u komplementu dvojke. 

NOT 9 NOT 0000000000001001 

-10 1111111111110110 

4.2.7 Prioriteti funkcija i operacija 

Funkcije i operacije obavijaju se prema utvrdenom redosledu. Redosled koji odreduje 
koja ce se funkcija ili operacija obaviti pre druge naziva se prioritet. Sledeu tabela prikazuje 
prioritete od najviseg ka najnizem. 

Najvisi prioritet 1 sve funkcije 

2 stepeno^anje 

3 predznak minus 

4 mnozenje i deljenje 

5 sabiranje i oduzimanje 
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6 relaciie( = .>, <.) = •< = •<» 

7 NOT 

8 AND 

Najniii prioritet 9 OR 

Normalni redosled izvriavanja moze biti promenjen upotrebom zagrada (). Sve ono 
5to je navedeno unutar zagrade bice izvrseno pre izvrsavanja onoga sto je izvan zagrada. 
Unutar zagrada se mogu nalaziti druge zagrade. Pri tome je redosled izvrsavanja od unu- 
traSnjih ka spoijnim zagradama. Neophodno je da broj levih i broj desnih zagrada bude isti. 

U protivnom javija se greska sa izveStajem 7SYNTAX ERROR. 

DEF FN 

Ovom naredbom se definisu i daju imena funkcijama. 

U programu se neki izraz moze ponavijati na vise mesta. Da bi se ustedela memorija. 
narocito kod dugih izraza, definise se funkcija kojoj se dodeljuje vrednost izraza. 

Opsti oblik naredbe za definisanje funkcije je; 

DEF FN a(b) = izraz 

a je ime funkcije. Mora se sastojati od jednog ili dva karaktera. Prvi mora biti slovo, 
a drugi slovo ili broj. 

b je argument funkcije. To je ime brojne promenijive, koja ce u definiciji funkcije biti 
zamenjena brojnom vrednoscu, kada se bude izracunavala funkcija. Mora biti formaino 
naveden u slucaju da ne postoji u izrazu. Izraz se navodl sa desne strane znaka jednakosti. 
On odreduje vrednost funkcije i moze biti samo brojni izraz sa jednim argumentom. 

Argument b se upotrebljava samo u definiciji funkcije, ne uticuci na programsku pro- 
menljivu sa istim imenom. Argument se ne mora nalaziti u izrazu. Ako se nalazi, pri izra- 
ciinavanju funkcije (naredbom FN) uzima se njegova vrednost. U protivnom uzima se te- 
kuca vrednost promenijive. 

Naredba DEF FN mora biti izvrsena, da bi definisala funkciju. pre izracunavanja funk- 
cije. U protivnom prijavice se izvestaj o gresci? UNDEF’D FUNCTION. Funkcija moze 
biti vise puta definisana u programu. Tada se pri izraiunavanju funkcije koristi poslednja 
definicija. . 

DEF FN ne moze se koristiti u direktnom nacinu rada. 

Primer: lO pi-3.1415 

eo DEF FN P0CD)-D‘2*PI/4 

30 INPUT’'PRECNIK";PR 

40 PRINT "POURSINP JE" FN POCPR) 

U liniji 20 definise se funkcija FN PO koja odreduje povriinu kruga pre2nika D. Funk- 
cija se izra^unava u liniji 40. 

FN 

Izra^unavanje vrednosti funkcije definisane naredbom DEF FN oscvaruje se nared- 
bom FN. 


FN a(c) 
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a (e ime prethodne definisane funkcije. 

c je brojna vrednost, koja more biti zadata i u obliku promenljive ill izraza. 

FN se moie koristiti i u dircktnom na£inu rada. ako je izvrseno prethodno defini- 
sanje funkcije. 

Primer: Videti primer za DEF FN naredbu. 



RND 


Pomocu RND dobija se slucajni broj izmedu Oil. 

U zagradi, iza reci RND, navodi se brojna vrednost n, koja moze biti data i u obliku 
promenljive ili izraza. Ona uti^e na dobijanje slu£ajnog broja na sledeci naSin. 

Ako je argument n pozitivan, ne dobijaju se pravi slucajni brojevi vec tzv. pseudoslu- 
fajni brojevi. Oni Sine niz od 65535 razlicitih brojeva koji pocinju da se ponavijaju posle 
65535 brojeva. Pocetna vrednost je tzv. osnova (engl. seed) i postavija se ukIjuJenjem ra- 
Sunara. 

Ako je argument n jednak nuli, tada se slucajni broj dobija direktno iz ugradenog £a- 
sovnika. 

Ako je argument n negativan. dobija se slucajni broj uz prethodno postavijanje osnove, 
za navedeni argument. 

Primena siu£ajnih brojeva je siroka, od igara do razr.ih struifnih disciplina. 

Primer: lo for n-i to lo 


eo PRINT RNDCO) 
30 NEXT N 


U ovom primeru ispisuje se deset slucajnih brojeva u opsegu od 0 do 1. 

Primer: Na sledeci nacin moze se dobiti 7 slucajnih brojeva u opsegu od 1 do 40, 5to odgo- 
vara izviafenju brojeva u igri LOTO. 


10 FOR N-1 TO 

EO PRINT l»INT(40*RNDi:ill 

30 NEXT N 


U datom primeru moze doci do ponavl.janja brojeva, sto ne odgovara igri LOTO. Pred- 
laze se, u cilju vezbe, prosirenje datog priimera tako da realno odgovara igri. 

4.2.8 Rad sa stringovima 
Sabiranje stringova ( + ) 

Sabiranje stringova A i B dobija se string koji se sastoji od stringa A i nadovezanog 
stringa B. 

Sabiranje stringova je jedina operacija koja se moze izvriiti sa dva stringa. Stringovi 
se sabiraju tako 5to se izmedu njih postavi operator +. 

Primer: naredba rezOltat 


PRINT „AB’ -|-„C2E” ABC2E 


ABC2E 


Umesto stringova mogu se koristiti string promenljive i izrazi. 
Primer: lo ps-"beq'’ : b$-"grpd" 


eo print fts*Bs,B$*ns 


Vaino je uo£iti da u slucaju zamene mesta stringova, u operaciji sabiranja, rezultat 
nije isti. 
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Podstringovi 

Podstring je deo stringa. Sastoji se od odredenog broja susednih karaktera nekog 
stringa. Sledece tri naredbe sluze za dobijanje podstringova. 

LEFTS (x$,n) 

Ovom naredbom dobijaju se prvih n karaktera stringa x S- 

Primer: 10 as-'tiikrd kijjiga" 

20 PRINT LEFTSIAS.B) 

U naredbi string moze biti zadat neposredno, u obliku promenljive ili izraza. Isto vazi 
i za broj n. On mora biti u opsegu od 0 do 255. Ako nije ceo broj zaokruzuje se na manju 
celobrojnu vrednost. Ako je veci ili jednak broju karaktera u stringu rezultat je ceo string, 
a ako je 0, rezultat je prazan string. 

RIGHTS (xS, n) 

Ovom naredbom dobijaju se poslednjih n karaktera stringa x S. 

Primer: lO AS-'niKRO kmjiga" 

20 PRINT RIGKTS'-.AS.B) 

String moze biti zadat neposredno, u obliku promenljive ili izraza. Isto vazi i za broj 
n. On mora biti u opsegu od 0 do 255. Ako nije ceo broj zaokruzuje se na manju celobrojnu 
vrednost. Ako je vo.ci ili jednak od broja karaktera u stringu rezultat je ceo string, a ako 
je 0 rezultat. je prazan string. 

MID$ (x$,in,nn'> 

Ovom naredbom dobija se zeljeni deo stringa x S. Broj n odreduje polozaj prvog ka- 
raktera podstringa u stringu, a m zeljenu duzinu. 

Primer: 10 AS--niKRtl knjioa" 

20 PRINT n I DSC AS, 3, 61 

Rezultat je string KRO KN. On je podstring stringi MIKRO KNjIGA. 

String moze biti zaciat neposredno, u obliku promenljive ili izraza. Isto vazi i za bro- 
jeve n i m. Oni moraju biti u opsegu od 0 do 255. Ako nisu celi zaokruzuju se na manju ce- 
lobrojnu vrednost. Ako je n vece od duzine (broja karaktera) stringa ili je m nula, rezultat 
je prazan string. Ako se m izostavi uzece se duzina stringa do kraja. Isto ce se desiti ako je 
m vece od broja preostalih karaktera u stringu. 

Primer: Program prikazuje sve podstringove stringa MIKRO KNJIGA. 

10 AS- "n I KRO KNJIGA" 

20 KDR N-1 Ti-j 12 1 FOR M-l TO 13- N 
30 PRINT ninscAS.N.n ' 

'10 NEXT M,N 
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CHR$ (n) 

Ovom naredbom se prevodi Komodorov kod (PETASCII) u odgovarajudi karakter. 
Svakom karakteru (slovo, broj, znak,...) pridodat je jedan broj koji se naziva kod ka- 
raktera. Tabela sa kodovima i karakterima je data u dodatku. 

Primer: Kod slova A je 65, pa je rezultat naredbe PRINT CHRS(65) slovo A. 

Kod moie biti zadat i u obliku promenijive ill izraza. Ako nije celobrojna vrednost 
zaokruiuje se na manju celobrojnu vrednost. Ako je manji od 0 ill ve6i od 255 javice se gre§- 
ka sa izveJtajem ?ILLEGAL QUANTITY. 

Primer: Pomocu sledeceg programa prikazuju se karakteri iiji su kodovi izmedu 32 i 127 

10 FOR N-35 TO 157 
50 PRINT CHRSCN5; 

30 NEXT N 

Kontroini kodovi takode mogu biti upotrebljeni naredbom CHRS. 

Primer: lo print chrsciu?? 

Kod 147 je kontroini k6d SHIFT CLR/HOME iiime se ostvar.uje brisanje sadriaja ekrana. 

ASC (n$) 

Ovom naredbom nalazi se brpjna vrednost -kod prvog karaktera stringa nS. 

String moze biti zadat u obliku promenijive ili izraza. Rezultat je celobrojna vrednost 
izmedu 0 i 255. 

Primer: naredba rezultat 

PRINT ASC (..ABCD") 6S 

Ako je string prazan, tj. ne sastoji se oni od jednog karaktera pojavide se greika sa 
izveitajem ?ILLEGAL QUANTITY. U sludaju da je potrebno primenjivati ASC na- 
redbu nad stringom koji moze biti i prazan potrebno mu je dodati CHRS(O). Sto je karak- 
ter praznog stringa. 


LEN (x$) 


Pomocu LEN dobija se ukupan broj karaktera u stringu x S. 


Primer: 


naredba rezultat 

PRINT LEN(., ABCD”) 4 


String moze biti i u obliku promenijive ili izraza. 
Primer: lo input "upisite usse ihe i PRE2inE":AS 

BO FOR N-1 TO LENCAS) 

30 PRINT LEFTS C AS. N1 
40 NEXT N 


STR$ (n) 


Naredba STR 
nog boja. 


S prevodi brojnu vrednost u string. Karakteri stringa su cifre navede- 
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Primer: 


naredba 

PRINT STRS (2997W) 

ovo le broj 


rezultat 
299792 
ovo je string 


Primer: lo ns-STPSfie) 

PO PPIfiT PS 
30 Bl-STRsaO>i-e,31 ) 
30 PRINT BS 
50 PPIfiT PS*BS 


VAL (n$) 

Prevodi string u brojnu vrednost. 

Ako prvi karakter stringa, koji nije prazno polje, nije cifra ili predznak plus ( + ) ili 
minus ( — ) rezultat je nula. 

naredba rezultat 

PRINT VAL („2 + 3.1”) 5.1 

PRINT VAL („12E2G3”) 1200 


String moie biti dat i u obliku promenijive i izraza. 

Primer: lo ps- '5.S9‘'9?E5" 
eo PRINT UOL fpS) 


' .2.9 Ostale naredbe 

TrME 


Izvriav’njem ove fiaredbe ocitava se vreme na ugradenom £asovniku u Sezdesetim 
dolovima sekunde. 

UkIjuienjem raiunara vrednost casovnika postavija se na nulu. Svakih sezdeset delova 
sekunde (1 /60 s) vrednost fasovnika povecava se za jedan. Za vreme rada racunara sa kase- 
tofonom fasovnik je isklju£en. 

TIME se moze pisati skraceno Tl. 

Primer: lo print "od ukljucenjp proslo JE"Ti/3B00"niNUTP 

TIMES 

TIMES sluzi za ofitavanje i postavijanje realnog vremena. 

Unutrasnji ^asovnik, koji odbrojava vreme sa korakom od sezdesetog dela sekunde 
(1/60 s). moie se ocitati pomocu TIMES. Pri tome ce se dobiti string od sest karaktera, 
gde su prva dva sati, druga dva minuti i poslednja dva sekunde. 

Po^etna vrednost clasovnika takode se moie postaviti pomocu TIMES. 

U sluiaju rada ra£unara sa kasetofonom. casovnik je iskijucen sto ce dati pogresno 
vreme. 
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TIMES se moze pisati skraieno TIS. 

Primer: 10 Tis-" 000000 " 

20 BET laStIF AS- ■■•'GOTO 20 

30 PRINT LEFTSCTIS, 21 niDSCTiS, 3,21 ;'■:■'; RIBHTSCTIS, 2) 

Dati program obavija funkciju elektronske stoperice. Startovanjem programa, pri- 
tiskom na taster RETURN, otpocinje merenje vremena od nula casova, nula minuta i nula 
sekundi, sto je odredeno linijom 10. Sve dok se ne pritisne bilo koji taster, sto oznacava 
kraj merenja, izvrsavace se linija 20. U liniji 30, koristeci naredbe za rad sa stringovima, 
ispisuje se dvotaCka izmed’u sati, minuta i sekundi. 

FRE (n) 

Pomocu FRE 'dobija se broj bajtova u RAM-u, slobodnih za bejzik program i njegove 
promenljive. 

Iza re£i FRE treba u zagradi navesti bilo koji argument. 

Primer: PRINT FRE (0) 

Ako je dobijeni rezultat negativan potrebno je dodati 65535 da bi se dobila stvarna 
vrednost. Sledeci primer uvek prikazuje pravu vrednost. 

Primer: lo print frecoi-6BS35*cfre(oi<oi 

PEEK (n) 

Pomocu PEEK se ocitava sadrzaj memorijske lokacije n. 

Zadata adresa memorijske lokacije (n) mora biti u opsegu od 0 do 65535. Ako nije za- 
data celobrojna vrednost zaokruzuje se na manju vrednost. Moze biti zadata i u obliku pro- 
menljivih ill izraza. 

U svakoj memorijskoj lokaciji nalazi sc jednobajtna vrednost, sto znaSi da £e dobijeni 
rezultat biti celobrojna vrednost izmedu 0 i 255. 

Primer: 10 PRINT PEEK (2051) 

Izvrsenjem ove programske linije dobija se broj 10, sto je sadriaj memorijske? lokacije 
2051. U njoj se nalazi broj prve linije u programu (bajt manje tezine). 

POKE n,m 


Naredbom POKE upisuje se jednobajtna vrednost u memorijsku lokaciju. 
n mora biti u opsegu od 0 do 65535 i ukazuje u koju se memorijsku lokaciju upisuje 
vrednost. 

m je jednobajtna vrednost koja se upisuje u memorijsku lokaciju. Mora biti u opsegu 
od 0 do 255. 

Za adresu memorijske lokacije i vrednost koja se u nju upisuje vaii da ce biti zaokru- 
zene ako nisu cell brojevi i da se mogu dati kao promenljive ili izrazi. 

Primer: 10 POKE 2051,25 

Nakon izvrsenja ove programske linije treba zadati naredbu LIST direktno. Programska 
linija je dobila novi broj, 25 (videti primer za naredbu PEEK). 
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SYS n 

Ovom naredbom otpo^inje izvriavanje maiinskog programa. 

Ovo ie jedna od najsnainijih naredbi bejzika jer omogucava koriicenje velikih moguc- 
nosti maiinskih programa. Izvriavanje maiinskog programa otpo2inje od memorijske lo- 
kacije iija |e adresa data iza re6 SYS. Adresa n moie bit! zadata i u obliku promenijive 
III izraza. 

Adresa moie bit! bilo gde u RAM-u, tj. u opsegu od 0 do 65535. Ako se ieli povratak u 
bejzik, maiinski program se mora zavriiti maiinskim kodom % (RTS-retum from sub- 
routine). 

Primer: SYS PEEK (2T16-4) -l-256^PEEK(2Ti6-3) 

U ovom primeru izvriava se reset rutina (maiinski program). Rutina se nalazi na me- 
morijskoj lokaciji koja je odredena sadriajem memorijskih lokacija 65S32 (SFFFQ i 6S532 
(SFFFD). 

USR (x) 

USR je funkcija definisana od strane korisnika u obliku maiinskog potprograma. 
Memorijska lokacija na koju se odiazi, radi izvriavanja maiinskog potrpograma. odre- 
dena je sadriajem memorijskih lokacija 78S (niii bajt) i 786 (viii bajt). Njihov sadrzaj potreb- 
no je postaviti pre upotrebe funkcijske naredbe USR, na primer naredbom POKE. U 
protivnom, prijavide se izveitaj o greici 7ILLEGAL QUANTITY. 

Argument x , navodi se iza redi USR, unutar zagrada. Moie biti dat i u obliku promen- 
ijive ili izraza. Izvrienjem USR naredbe stavija se u akumulator za rad sa realnim brojevima 
(cngl. floating point accumulator), koji podinje od memorijske lokacije 97. Preuzima se od 
. .i!in;KCg potprograma koji izradunava rezultat i smeita ga u isti akumulator pre povratka 
u bejzik. 

Primer: lo POKE ?B5,E34 
EO POKE 7B6.1B5 
30 INPUT X 
40 Y-USRCX) 

!i0 PRINT "LOGBRITnn OD " ; X j " JE":Y 

U ovom primeru se izradunava logaritam unetog broja. Rutina za izradunavanje loga- 
ritma podinje od adrese koja je odredena sadriajem memorijskih lokacija 785 i 786. Za pot- 
punije objainjenje pogledati poglavlje 8. 

WAIT 

Ova nuredba zaustavija izvriavanje programa sve dok se u odredenoj memorijskoj 
lokaciji vre'dnost ne postavi na unapred zadatu. 

Opiti oblik ove naredbe je: 

WAIT lokacija, n, m 

lokacij:! — je adresa bilo koje memorijske lokacije i nalazi se u opsegu od 0 do 65535. 
Moie biti t adata u obliku promenijive ili izraza. Ako nije celobrojna zaokruiuje se na manju 
celu vrednost. 

n. m — su celobrojne vrednosti u opsegu od 0 do 2.55. Mogu se zadati u obliku promen- 
Ijivih ili izraza. Ako je potrebno zaokruiuju se na cele vrednosti. Vrednost m nije obavezna 
da se navede. 
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livriavanjem naredbe, proverava se stanje u naznacenoj memorijskoj lokaciji. Memo- 
rijske lokacije koje se koriste po pravilu su memorijske lokacije kojima mogu pristupiti i 
spoijne jedinice (tzv. memorijski mapirani u!az/izlaz, videti poglavlje 8). 

Provera stanja lokacije, izvrSenjem naredbe WAIT, obavija se na sledeci nacin. Ocita- 
va se vrednost u lokaciji i izvrsava se operacija logickog mnozenja (AND) sa vrednoscu n. 
Ako je u naredbi navedena vrednost m, izvrsice se operacija logickog iskijuJivog sabiranja 
izmedu prethodnog rezultata i vrednosti m. Ako je rezultat nula ponovo ce se ocitavati i 
proveravati vrednost. Ako je rezultat razlicit od nule program ce se nastaviti sledecom 
naredbom. 

Operacija logickog isklju^ivog sabiranja (iskijucivo ILI) obelezava se sa XOR (engl. 
exclusive or), obavija se nad dva argumenta i za nju vazi sledece; 

0 XOR 0 =0 

0 XOR 1 =1 

1 XOR 0 =1 

1 XOR 1 =0 

Operacija XOR obavija se nad svim bitima odgovarajucih tezina (identiSno operacijama 
AND i OR, videti logicke operacije). U naredbi WAIT, argument m i izvrsenje logi^ke 
operacije XOR omogucavaju promenu uslova za zaustavijanje, odnosno nastavijanje izvrSa- 
vanja programa. 

Primer: lOO FOR X-409B0 TO X*8131; PRINT X,PEEK(X5 
110 UiniT 197,64 
120 UPIT 137,64,64 
130 NEXT 

Dati program omogucuje pregled sadrzaja bejzik ROM-a (linija 100), all tako da se za 
svaki pritisak tastera prikazuje sadrzaj po jedne memorijske lokacije. Lokacija sa adresom 
197 svojim sestim bitom oznacava da li je neki taster pritisnut iii ne. Ako je bilo koji taster 
pritisnut sesti bit ima vrednost 1, a ako su svi tasteri otpusteni sesti bit ima vrednost 0. 
Naredba WAIT u liniji 110 zaustavija program dok prethodni taster ne bude otpuSten, a u 
liniji 120 sve dok neki taster ne bude pritisnut. 

4. 2. 10 Rad sa kasetofonom i diskom 

Rad so kasetofonom 

Programi i podaci mogu se, u cilju kasnijeg koriscenja, snimiti na magnetnu traku. 

Naredbe Komodora koje se odnose na rad sa kasetofonom su: LOAD, SAVE. VERIFY, 
OPEN, CLOSE, PRINT#, INPUT# i GET#. Prve tri su obradene u daljem tekstu, 
a ostale u delu o datotekama. 

Pre prikaza naredbi iziozice ss postavke bitne za Ito potpunije razumev:inje nafina 
snimanja programa i rada kasetofona. 

Magnetna traka koja se koristi za snimanje po pravilu je uobi<!ajena muzicka kaseta. 
Prednost kasete namenjene upravo za snimanje programa (tzv. kompjuterske kasete) je 
u njenoj kracoj traci, sto omogucava brze nalazenje odredenog snimka. 

Uredaj za snimanje je kasetofon specijaino napravijen za Komodor. PA2NJA: Prilikom 
prikijufivanja bilo kog spoijnog ureclaja na racunar, Uo znaci i kasetofona, potrebno je sve 
isklju£iti iz struje. U protivnom moguca su ozbiijna ostecenja Komodora ill spc'Ijnog ure- 
daja. 


Bejzik 59 


Kasecofon se napaja elcktricnom energijom direktno iz Komodora. Ukljufenjem ra- 
£unara ukljufuje $e i kasetofon. Komande za rad sa kaseiofonom identi£ne su komandama 
obi£nog kasetofona (RECORD — snimanje. PLAY — pokretanje trake, REWIND — brzo 
premotavanje nazad. F. FWD — brzo premotavanje napred, STOP/EJT — zaustavijanje 
trake i izbactvanje kasete. PAUSE — pauza). 

Snimanje programa na traku ostvaruje se snimanjem zvuinog zapisa (tona). 

Snimak programa na trad sastoji se iz sledeceg: 

1 . Zaglavlje (engl. header), Prvi bajt zaglavija odreduje vrstu snimka (2 — podaci, 3 — pro- 
gram). Drugi i treci bajt daju adresu memorijske lokacije od koje su program ili podaci 
snimljeni, tj. adresu na koju ce biti ufitani. Drugi bajt je bajt manje tezine. a tree! vece te- 
iine. Cctvrti i peti bajt odreduju adresu memorijske lokacije zadnjeg bajta programa ij. 
podataka. Naredni bajtovi su za ime programa. Svakom karakteru imena odgovara jedan 
bajt. Moie ih biti do 187. 

2. Prvi snimak celog programa. Snima se kompletan program, bejzik ili masinski. 

3. Drugi snimak celog programa. 

4. Signal za oznaiavanje kraja trake. tzv. EOT marker (engl. end of taf>e marker). Iz- 
borom naredbe za snimanje odreduje se da li ce se iza drugog snimka programa snimiti 
ovaj signal. Omogucuje zaustavijanje trake po ufitavanju programa. 

Uiitavanjem zaglavija podaci koji se nalaze u njemu smestaju se u rezervisani deo me- 
morije koji se naziva kasetni bafer (videti poglavlje 8). Ocitavanjem sadrzaja memorijskih 
lokaeija tog dela memorije (naredbom PEEK) moze se saznati pocetak i kraj ucitanog pro- 
grama, Jto moze biti od interesa narocito za masinske programe, tj. podatke. 

Uiitavanjem celokupnog programa. sa prvog snimka, obavija se njegovo smestanje 
u odredeni deo memorije. Bejzik program smesta se od memorijske lokacije 2049 (po- 
ietak podru^ja bejzik programa je od 2048). Masinski program! i podaci smestaju se od 
memorijske lokacije koja je odredena naredbama za snimanje i ucitavanje. 

Drugi snimak programa poredi se sa ucitanim programom. Ukoliko se pojavi razlika 
prijavice se izvestaj o gresci. Greska moze biti u prvom ili/i drugom snimku programa. 
Postavijanjem sistemskih promenijivih VARTAB, ARYTAB i STREND na vrednosti posled- 
nje memorijske lokacije bejzik programa, ocitane iz memorije za rad sa Itasetofonom, moze 
se pokuiati spasavanje bejzik programa. 

Do greske u ugitavanju moze doci zbog nekog ostecenja trake (mehanicko, magnetno, 
termi<5ko. . .) ili zbog neke greske u radu kasetofona. Najcesce je u pitanju zaprijanost glave 
za snimanje i reprodukeiju. Njeno ciscenje najbolje je obaviti pomocu vatd’i alkohola. Trake 
za Ciscenje se ne preporucuju zbog njihovog abrazivnog dejstva. 


Rod sa diskom 

Disk jedinica je. pored kasetofona, jos jedna periferna jedinica za snimanje programa i 
podataka. Ona ima dve vazne prednosti u odnosu na kasetofon: 

1. Veca brzina zapisivanja i ocitavanja informaeija (oko 10 puta). 

2. Veca brzina pristupa informaeijama i nacin pristupa informaeijama. 

Druga osobina je od prvenstvenog znacaja. U radu sa kasetofonom korisnik mora da 
zna mesto na traci gde.se program nalazi (najcesce uz pomoc brojaca) da bi ga brzo ucitao. 
U radu sa diskom. sistemski program u ROM memoriji racunara i program u samoj disk 
jedinici, koji se naziva disk operativni sistem ili krace DOS (engl. Disc Operating System), 
vode racuna i o tome gde se nalaze program!. Time je omoguceno direktno pristupanje 
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ieljenom programu. Dobljajudi direktni i brii pristup, mogude je na disku organizovati 
datoteke neostvarive na track Naprimer datoteke sa direktnim pristupom. 

Komodorova disk jedinica je samostalna jedinica. Ona ima svoje napajanje, svoj mikro- 
procesor (6502), integralna kolaza komunikaciju (6522), 2KB RAM i 16 KB ROM u kome se na- 
lazi DOS. Sa Komodorom se povezuje preko serijske (lEQ veze. Ova veza je slidna stan- 
dardnoj IEEE — 488 vezi, all se podaci 5alju serijski, bit po bit. Svaki uredaj povezan preko 
ove veze mora da poseduje identifikacioni broj (primarnu adresu). Standardni broj za disk 
jedinicu je 8. 

Sa prednje strane disk jedinice nalaze se dve signatne lampice. Zelena pokazuje da li 
je disk jedinica ukijudena ili ne. Crvena pokazuje da disk jedinica radi. Ukoliko svetli ne- 
prekidno, radi ispravno, a ukoliko se naizmenidno pali i gasi, jedinica ne radi ispravno $to 
ukazuje da treba ponoviti trazenu operaciju. Sa zadnje strane nalazi se prekidad za uklju- 
divanje, prikijudak za napajanje, osigurad i dva prikljudka za serijsku vezu. Prikijudci za 
vezu su paralelno vezani, tako da se jedan koristi za povezivanje sa radunarom, a drugi za 
dalju vezu sa sumpadem, drugom disk jedinicom i si. 

Programi i podaci se pamte na disketi. Disketa je tanka plastidna ploda, kruinog oblika, 
na koju je nanesen feromagnetni materijal. Njena povriina je veoma osetijiva i zbog toga 
se disketa nalazi zaSticena u plastificiranom omotadu. 



Na omotadu se nalazi otvor za pristup glave za upisivanje/ditanje disketi. Takode po- 
stoji i indeksni otvor za sinhronizaciju rada disk jedinice. Sa strane se nalazi izrez koji omo- 
gucuje snimanje na disketu. Ukoliko se zatvori nalepnicom, snimanje je onemoguceno 
tj. disketa je zasticena od sludajnog brisanja. Na disketi se nalaze i dve oznake. Stalna oznaka 
koju stavija proizvodad i privremena oznaka koju stavija korisnik. 

Komodorova disk jedinica radi sa disketama od 5 1 /4'' (pet i detvrt inda) koje su jedno- 
strane (engl. single sided) i sa normalnom tj. jednostrukom gustinom (engl. single density) 
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Formatiranje nove diskete 

Diskete se mogu koristiti sa razliJitim disk jedinicama pa ih je, pre njihovog koriscenja 
potrebno prilagoditi jedinici tj. formatirati. Formatiranje se obavtja izvrsavanjem sledeceg 
programa; 


10 OPEf) 15,8, 15 

80 PRIMTKIS, "NEU: ItlE DISKETE ID" 
30 CLOSE 15 


Ovaj program je neophodno izvrsiti uvek kada se disketa koristi prvi put ili kada celu 
disketu treba obrisati. Ime diskete bira korisnik i moze imati maksimaino karaktera. 
Identifikacija, id, ima dva proizvoijna karaktera. Pri formatiranju cela povrsina diskete 
deli se na staze (engl, track), a zatim se te staze dele na povrsine, jednake velicine, koje 
se zovu blokovi. Disketa je podeljena na 35 staza od kojih svaka ima od 17 do 21 blokova. 


broj staze 
1 do 17 
18 do 24 
25 do 30 
31 do 35 


blokova po stazi 
21 
19 
18 
17 



s 

m 

11 

12 

T 

B 

CS 

P 

S 

(1)7 

P(l) 

PI 

PODACI 

CS 

P 


SI. 4. 2. Raspored staza i blokova na formatirnoj disked 


Direktorijum (katalog) 

Napomenuto je da DOS vodi rafuna o tome gde se na disketi smeStaju program! i po- 
daci, na koju stazu, u koje blokove i sve te informacije organizuje i iuva u dva posebno iz- 
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dvojena bloka diskete. Ti blokovi se nazivaju mapa slobodnih blokova (engl. Block Availabi- 
lity Map — BAM) i katalog ili direktorijum (engl. directory). 

BAM je lista u kojoj se £uvaju informacije o iskoriSdenju svih 683 blokova na disketi i 
smeSten je u bloku 0 na stazi 18. Svaki put kada se neki program upise na disketu pomocu 
naredbe SAVE, ili se zatvori neka datoteka pomocu naredbe CLOSE, lista BAM se aiurira 
listom blokova koji su iskorisceni za smestanje tog programa ili datoteke. 

Direktorijum je lista svih programa ili datoteka koje su smeStene na jednoj disketi. 
On je smeSten u bloku 1 staze 18. Maksimaini broj elemenata ove liste je 144 tj. na disketu 
se moze snimiti maksimaino 144 programa. Svaki put kada se neki program ili datoteka 
smesti na disketu, direktorijum se azurira. 

Za prikazivanje sadrzaja direktorijuma treba zadati slededu naredbu: 

LOAD ”S”, 8 

Time je direktorijum prebaden u memoriju Komodora i moze se videti izvrSenjem naredbe 


LIST. 


0 „PRIMERI 

5 ..PRIMER 1” 
4 ..PRIMER 2” 

1 ..PODACI” 


..01 2A 


PRG 

PRG 

SEQ 


654 BLOCKS FREE 

Prvi red, koji je oditampan inverzno, sadrii ime diskete koje je dodeljeno prilikom 
formatiranja. U sledecim redovima dat je spisak programa i datoteka. Uz svaki program na 
podetku linije stoji broj blokova diskete upotrebljenih za smeitanje programa ili podataka. 
Iza svakog imena se nalazi red koja oznadava da li se radi o programu (PRG) ili datoteci (SEQ, 
REL, USR). Poslednji red sadrii broj slobodnih blokova. 

Komande diska 

Komande diska omogucuju komunikaciju izmedu Komodora i disk jedinice. Komande 
se salju preko tzv. komandnog kanala, za koji je rezervisan broj 15. Postupak slanja disk 
komande odvija se u tri koraka: 

1. otvaranje komandnog kanala 15 (naredbom OPEN) 

2. saopStavanje komande disk jedinici (naredbom PRINT#) 

3. zatvaranje komandnog kanala (naredbom CLOSE) 

Sve ove naredbe mogu se zadati i u direktnom i u programskom naiinu rada. Nazivi 
komandi mogu se zadavati i skraceno kori$£enjem samo prvog slova. 

NEW — formatiranje diskete ili brisanje direktorijuma 

Primer za ovu komandu se moze videti u prethodnom opisu formatiranja. Sledeci pri- 
mer prikazuje brisanje direktorijOma. 

10 OPEN 15,8,15 
BO PRINTttl5, "N: IME DISKETE” 

30 CLOSE 15 

Postupak je isti kao kod formatiranja ali se ne navodi identifikacija id. 

COPY — kopiranje bilo kog programa na istu disketu, pod drugim imenom 


10 OPEN 15.8.15 

eo PRINTItl5. "C: inE NOUOG PROGRAnn-IME STAROG PROGRAMA" 
30 CLOSE 15 
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Ukoliko je potrebno objediniti vise programa u jedan. linija 20 treba da bude: 

eo PRItlTulS, •■C:riOUI PROGRAn-STARl PROGRAH l.STARI PRDGRAPl 8 , . . . " 

RENAME — promena imena programa na disketi 

10 QPEtl 15.0.15 

80 PR!NTI*15. "R; MOUO inE PROGRAHA-STARO IHE PROGRAHA" 

30 CLOSE 15 


SCRATCH — brisanje programa na disketi 

10 OPEN 15.0.15 

20 PRINTH15, "S: inE PROGRAHA 1 . IME PROGRAHA 2,..." 

30 CLOSE 15 

U liniji 20 navedena su imena programa koje treba obrisati. 

INITIALIZE — inicijalizacija 

U rada sa diskom moze doci do greske koja onemogucava daiji rad. Ova komanda vraca • 
disk u stanje u kome je bio po ukijucenju. 

10 OPEN 15,0,15 
20 PRINTttl5, "I " 

30 CLOSE 15 


VALIDATE — reorgan izacija diska 

Cestim upisivanjem i brisanjem programa i podataka na disketu pojavice se neiskorisceni 
prazni prostori, koji su medusobno odvojeni. Ti prostori su velicine dva do tri bloka tako 
da nije moguce u njih smestiti neke programe. Oni se mogu objediniti u jedinstveni, nepre- 
kidni prostor komandom VALIDATE. 

10 OPEN 15,0,15 
20 PRINTttl5, "0" 

30 CLOSE IS 


Osim reorganizacije diskete, ova komanda se koristi za oslobadanje prostora koji 
zauzima neupotrebijiva nepravilno zatvorena datoteka. Ovakva datoteka je u direktorijumu 
oznaCena znakom zvezdice (*), i ne moze se obrisati komandom SCRATCH. 


0 „PRIMERI 
5 „PRIMER 1” 

4 „PRIMER 2” 

20 ..PODACI” 

635 BLOCKS FREE 


,.01 2A 
PRG 
PRG 
* SEQ 


Izvrsenjem komande VALIDATE, u prethodnom primeru oslobada se 20 blokova 
koje zauzima datoteka ,. PODACI”. 


LOAD 

Naredbom LOAD ucitava se program iz spoijne jedinice u memoriju racunara, a zatim 
eventuaino startuje. 

Spoijne jedinice (periferni uredaji) iz kojih se ucitavaju programi skoro uvek su ka- 
setofon ili disk jedinica. U radu sa kasetofonom program je zapisan na magnetnoj traci, tzv. 
kaseti. U radu sa disk jedinicom program je zapisan na magnetnom disku, tzv. disketi. 
Op5ti oblik naredbe za ucitavanje je: 

LOAD p, a 
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..ime" — je ime programa koji se ucitava. Navodi se unutar navodnika. U radu sa ka- 
sctofonom ime nije obavezno. a za disk jedinicu jeste. 

p - je broj spoijne jedinice. Za kasetofon je p = 1. a za disk jedinicu je p = 8. Navodi 
se. odvojeno zarezom, iza imena programa. Za kasetofon nije obavezno da se navede. sto 
znaii da ce. ako se u naredbi izostavi broj spoijne jedinice, racunar ucitati program sa kasete. 

a — je broj koji odreduje adresu memorijske lokacije u ra^unaru od koje ce se ucitavati 
program. Ako se ne navede. program ce biti smesten u memoriji ra^unara od lokacije 2048 
(S0800). Ako je a = 1 program ce biti smesten od memorijske lokacije od koje je snimljen. 

Izvrsenjem narede za ucitavanje zatvaraju se svi otvoreni kanali. Ako je naredba za- 
data direktno, pre nego sto se izvrsi ucitavanje programa, izvrsi se naredba CLR, tj. sve 
promenijive se postavijaju na nulu odnosno prazan string. Ako je naredba LOAD zadata 
programski. nakon ucitavanja programa, izvrsice se autostart programa. Pri tome ce biti 
sacuvane vrednosti svih promenijivih. Ovo omogucuje povezivanje vi5e programa, pri 
ccmu se prethodni program brise ali su sacuvane njegove promenijive. 


UHtoYonje programa sa kasetofona 

Ispisivanjem naredbe LOAD i pritiskom tastera RETURN, raJunar ispisuje poruku: 

PRESS PLAY ON TAPE (pritisnuti taster PLAY na kasetofonu) 

Pritiskom tastera PLAY brise se sadrzaj ekrana i otpocinje pretrazivanje zapisa na 
traci. Kada se naide na prvi zapis, tj. program, kasetofon se zaustavija i ispisuje se poruka: 

SEARCHING 

FOUND „ime programa” 

Posle pauze od oko 10 sekundi otpocinje ucitavanje nadenog programa. Pauza se moze 
prckinuti pritiskom na jedan od siedccih tastera: 

CTRL. C = ili SPACE. 

Kada se ceo program ucita. kasetofon se zaustavija i ispisuje se poruka READY. Tada 
se program moze startovati (naredba RUN) ill se moze pristupiti njegovom modifikovanju 
(naredba LIST). 

Naredba LOAD moze se zadati i istovremenim pritiskom tastera SHIFT i RUN/STOP. 

U okviru naredbe LOAD mogu se navesti, prema gore iziozenom, ime programa koji 
se zeli ucitati, broj periferne jedinice sa koje se ucitava program kao i adresa od koje ce se 
smestati program. 

Primer! : LOAD 

LOAD BS 

LOAD ”” 

LOAD ”ime” 

LOAD ”ime”, 1, 


Uiitavanje programa sa disk jedinice 
Za ucitavanje programa sa diska potrebno je zadati sledecu naredbu: 

LOAD ”ime programa”, 8 (za bejzik program) 

ill LOAD ”ime programa", 8, 1 (za masinski program) 


UJitava se sledeci program sa trake. 

Uditava se program dije je ime odredeno 
promenijivom BS. 

Ucitava se sledeci program sa trake. 

Uiitava se program sa navedenim imenom. 
1 Ucitava se program sa navedenim imenom. 
sa trake, i smesta se u memoriju, u adresni 
prostor iz kojeg je snimljen. 
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Nakon pritiska tastera RETURN ispisuju se poruke: 

SEARCHING FOR „ime programa” 

LOADING 

Posle ovoga, po ispisivanju poruke READY, program je ucitan. 

Umesto imena programa moguce je navesti znak * cime ce se u£itati prvi program iz 
kataloga diska (direktorijuma). Takode ime ne mora biti navedeno u potpunosti. Znakom * 
moie se zameniti nedostajuci deo imena. 


Primerl: 


LOAD 8 Ucitava se prvi program iz kataloga diska. 

LOAD ”AB*”, 8 Ucitava se program cije ime pocinje slovima 


AB. 


Ukoliko ne postoji datoteka (engl. file) sa navedenim imenom, ili ako datoteka nije 
programska, prijavice se izvestaj o gresci 7FILE NOT FOUND. 


SAVE 


Naredbom SAVE snima se program na disk ili kasetu. 

Izvrsavanjem naredbe snima se program koji je u memoriji ra£unara. Po zavrsenom 
snimanju. program ostaje u memoriji nepromenjen. 

Opsti oblik naredbe za snimanje je: 

SAVE „ime programa”, p, a 

,,ime” — je ime pod kojim se zeli snimiti program. Za snimanje na kasetu ime nije 
obavezno. ali je preporucijivo navesti ga radi kasnijeg lakseg nalazenja programa. Za sni- 
manje programa na disketu ime je obavezno. 

p — je broj spoijne jedinice. Za kasetofon je p = 1, a za disk jedinicu je p = 8. Navodi se, 
odvojeno zarezom, iza imena programa. Za kasetofon nije obavezno da se navede, sto znaci 
da ce, ako se u naredbi izostavi broj spoijne jedinice, racunar snimati program na kaseti. 

a — je broj koji ima sledeca znacenja: 

a = 1 SaCuvati pocetnu adresu programa sto ce omoguciti kasnije ucitavanje programa 
od te adrese. 

a = 2 Stavijanje oznake za kraj trake iza programa (engl. end of tape marker). 

a = 3 Kombinacija a = 1 i a = 2. 

Izvrsenjem naredbe za snimanje programi se automatski snimaju na traku dva puta, 
radi provere pri ucitavanju. Naredba SAVE moze se zadati i programski. 

Snimanje programa na kasetofonu 

Ispisivanjem naredbe za snimanje i pritiskom na taster RETURN ispisuje se na ekranu 
poruka. 

PRESS RECORD & PLAY ON TAPE (pritisnuti tastere RECORD i PLAY na ka- 
setofonu) 

Izvrsivsi to, sadrzaj ekrana se brise i program se snima na kasetu. Po zavriienom sni- 
manju kasetofon se zaustavija i ispisuje se poruka READY. 


Primeri : 
SAVE 
SAVE B$ 


Program se snima na traci bez imena. 

Program se snima na traci pod imenom odredenim pro- 
menljivom B$. 
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S/VVE „MIKRO” Na traku se snima program pod imenom MIKRO. 

save „KNJIGA”, 1, 3 Na traku se snima program KNJIGA sa pocetnom adre- 

som programa i znakom za kraj programa na traci. 

Snimanje programa na disk jedinici 

: Ispisivanjem naredbe za snimanje i pritiskom na taster RETURN ispisuju se na ekranu 
poruke: 

SAVINl* ime programa 

READY 

Snimanjem bejzik ili masinskih programa naredbama; 

SAVE „ime programa”, 8 (za bejzik program) 

SAVE „ime programa”, 8, 1 (za masinski program) 

Snimljena datoteka ce biti programskog tipa (PRG). 

Ukoliko treba ucitati i izmeniti program, a zatim ga ponovo snimiti na disk pod istim 
imenom primenjuje se naredba: 

SAVE „e : ime programa”, 8 
Pri tome se stara verzija brise. 

VERIFY 

Naredbom VERIFY uporeduje se snimak programa sa programom u memoriji ra- 
cunara. 

Ova naredba koristi se odmah posle snimanja programa (naredba SAVE), da bi se 
izvrsila provera ispravnosti snimka. Moze se koristiti za proveru snimljenih programa kako 
na kaseti (trad) tako i na disketi. Moze se zadati i direktno i programski. 

Opsti oblik naredbe provere snimka je; 

VERIFY „ime”, p 

..ime” — je ime snimijc.aog programa koji ce se uporedivati sa programom u memoriji. 
U radu sa kasetofonom ime niie obavezno. Ako se izostavi za poredenje ce biti upotrebljen 
prvi program na koji se na^de na traci. U radu sa disk jedinicom ime je obavezno. 

p — je broj spoijnc jedinice. Za kasetofon je p = 1. a za disk jedinicu je p = 8. Ako se 
izostavi iz naredbe. provera ce se izvrSavati za snimak na traci. 

U toku izvrsavanja naredbe VERIFY ako se pojavi bilo kakvo odstupanje u snimku 
programa i programa u memoriji racunara. prijavice se izvestaj o gresci 7VERIFY ERROR. 
Kod rada sa masinskim programima izveUaj o gresci moze se javiti i onda kada je program 
dobro snimljen. ukoliko se ..iza” bejzik ili Kernal ROM-a (videti poglavlje 8). 

Pri radu sa kasetofonom nakon ispisivanja naredbe provere zapisa i pritiskom na taster 
RETURN ispisuje se poruka: 

PRESS PLAY ON TAPE (pritisnuti taster PLAY na kasetofonu) 

Izvriivsi to. uz prethodno premotanu traku ispred pocetka snimka programa. briie 
se sadrzaj ekrana. Nailaskom na snimak programa ispisuju se poruke: 

SEARCHING 
FOUND ime programa 

Nastavijanjem i zavrsetkom provere ispisuju se poruke VERIFYING i OK. 

Pri radu sa diskom nakon ispisivanja naredbe provere snimka i pritiskom na taster 
RETURN ispisuju se poruke: 
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SEARCHING FOR i me programa 

VERIFYING 

OK 

READY 

Ime programa ne mora biti navedeno u potpunosti. Znakom * moze se zameniti ne- 
dostajuci deo imena. 

Primeri: VERIFY,,*”, 8 

VERIFY „AB*”, 8, 1 

U prvom primeru sadrzaj memorije se uporeduje sa prvim programom iz direktorijuma 
diska. U drugom primeru sadrzaj memorije se uporeduje sa programom cije ime pocinje 
slovima AB. 


4.2.11 Datoteke 

Svaki program radi sa nekim podacima. Ukoliko postoji velika kolicina podataka oni 
mogu biti organizovani u slozenije strukture, datoteke (engl. file). Svaka datoteka pred- 
stavlja niz osnovnih elemenata logicno povezanih u celinu. Ti element! zovu se slogovi (engl. 
records). Svaki slog moze se sastojati od jednog elementarnog podatka tj. broja ili stringa. 
Unutar sloga moze biti i vise elementarnih podataka razlicitog tipa, od kojih sval^i cini polje 
(engl. field). Odgovarajuca poija u razlicitim slogovima sadrze isti tip elementarnog po- 
datka. 

Primer: Datoteka adresa i brojeva telefona: 

Jedan slog moze imati sledeca poija: ime. prezime, ulica i broj, grad, broj telefona. 

Svakoj osobi pridruzuje se jedan slog, sto se moze prikazati na sledeci nacin: 


polje 1 polje 2 polje 3 polje 4 polje 5 


Osoba 1 (1 . slog) 
Osoba 2 (2. slog) 


Petar Petrovic 7. Jula 9< 

Beograd 186 — 453 

Jovan Jovanovic Koncare 

'a 3 Zagreb 436 — 119 


Podaci mogu biti organizovani u tri tipa datoteka: 

1. Sekvencijalne (engl. sequential) 

2. Direktne (engl. random) 

3. Relativne (engl. relative) 

Sekvencijalne datoteke 

Sekvencijalne datoteke predstavljaju niz podataka koji se duvaju u istom redosledu 
u kome su uneti. Prvi podatak koji je upisan u datoteku bice i prvi podatak koji ce biti pro- 
iitan. Ako je potrebno izmeniti neki podatak u datoteci, potrebno je u^itati celu datoteku 
pa je, po obavijenoj izmeni, ponovo upisati. Kraj datoteke je obelezen specijalnim znakom 
EOF (engl. end of file marker). Novi podatak se uvek dopisuje na kraju datoteke, a EOF 
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se ponaera za jedno mesto dalj,'. Svakom podatku se pristupa preko jednog rezervisanog 
dela memorije (engl. buffer) kcji ima ulogu prozora kroz koji se vide elementarni podaci. 
Koji de se podatak videti kroz ovaj prozor, zavisi od sadrzaja jedne promenijive zvane po- 
kazivad (eng!, pointer). Kako se datoteka cita, pokazivac se pomera ka sledecem podatku 
sve do kraja, tj. nailaska na EOF. Pokazivac se moze svakog trenutka vratiti na pocetak 
datoteke posebnom naredbom (engl. reset). 

Sekvencijalne datoteke mogu biti organizovane i na traci i na disku. Koriste se za po- 
datke koji ne moraju cesto da se menjaju, a pogodne su u tome sto na disku ne zauzimaju 
mnogo prostora. Upotrebom kasetofona i trake mogu se koristiti samo sekvencijalne da- 
toteke. 

Jedan poseban vid organizacije sekvencijalnih datoteka je bejzik naredba DATA. 
Ova datoteka se cita naredbom READ, prozor (bafer) je promenijiva kojoj se dodeljuje 
vrednost pri citanju, a reset funkciju obavija naredba RESTORE. 


Direktne datoteke 

Kod direktnih datoteka, svakom podatku se moze pristupiti direktno, bez prethod- 
nog ditanja drugih podataka. Ovakav tip datoteke se moze organizovati samo koriscenjem 
diska, jer se pri tome zna gde se koji podatak nalazi. Tom podatUu se zatim pristupa direktno 
pomeranjem gtave za ditanje/upisivanje na odgovarajucu stazu i odgovarajud blok. Pristup 
podacima se vrsi preko jednog od detiri bafera (velidine 2S6 baijtova) koji se nalaze u samoj 
disk jedinici. Pre nego sto se podne sa upisivanjem u direktnu datoteku, ona mora da se 
kreira. To se obavija definisanjem poija i slogova koji ce se kor istiti. Takode mora postojati 
i neko kljudno polje po kome ce se datoteka pretrazivati, npr. praznine u datoteci ad- 
resa i brojeva telefona. Na osnovu ovog kljudnog poija, formira se sekvencijalna dato- 
teka informacija o stazi i bloku gde se nalazi odgovarajuci slog. Citanje se obavija na sle- 
deci nadin; udita se prvo sekvencijalna datoteka kljudnih poija, pa se na osnovu zadate kljudne 
redi (npr. prezime neke osobe) pronade staza i blok gde se n.i disku nalazi ceo slog. Zatim 
se preko bafera ceo blok udita u memoriju, pa se iz njega izdvaja potreban slog (npr. osoba 
2), a zatim iz sloga potrebno polje (npr. broj telefona). 


Relativne datoteke 

Relativne datoteke su direktne datoteke kod kojih se ne vodi raduna o fizidkom po- 
lozaju slogova na disku. Tu brigu preuzima DOS kreirajuci poseban direktorijum relativne 
datoteke sa informacijama o tome gde se nalaze svi slogovi datrjteke. Taj direktorijum dine 
tzv. sektori slogova (engl. side sector) i oni oslobadaju korisnika kreiranja posebne sekven- 
cijalne datoteke sa indeksima kljudnih poija. Za razliku od srandardne direktne datoteke 
gde se uditava ceo blok. kod relativne datoteke se uditava sarno ieljeni slog. 


Programske datoteke 

Programske datoteke nisu datoteke u pravom smislu, vec nadin pamcenja programa 
na disku. Mogu biti dva tipa: 

1. PRG — za programe rezidentne u Komodorovoj memor iji. Ovo moze biti bilo koji 
programski tekst ili madinski program saduvan pomocu naredbe SAVE i moie biti uditan 
pomodu naredbe LOAD. 

2. USR — za ma$inske programe rezidentne u memoriji kontrolera disk jedinice. 
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OPEN 


Ovom naredbom otvara se kanal za uiaz i/ili iziaz na pcriferni uredaj ill datoteku (engl. 

file). 

Opfti oblik ove naredbe je: 

OPEN d,p,a, ,.ime, tip, mod” 

d — logicki broj datoteke. Potrebno je dodelici ga datoteci. Sve naredbe za rad sa 
datotekama pozivaju se na njega. Moze biti u opsegu od 0 do 255, aM preporucuje se ko- 
riJcenje u opsegu od 0 do 127. 

p — broj perifernog uredaja. Svaki periferni uredaj tj. spoijna jedinica (stampac, 
kasetofon, disk jedinica, ploter...) ima svoj broj. Ti brojevi su: 


0 — tastatura 

1 — kasetofon 
2-RS-232 

3 — ekran 
4 - stampac 


5 — stampac 

6 — pioter 
7- 

8 — disk jedinica 


Ako se broj perifernog uredaja izostavi, Komodor ce podrazumevati razmenu poda- 
taka sa kasetofonom. 

a — sekundarna adresa perifernog uredaja. Dodatno odreduje rad perifernog ure- 
daja. Kod rada sa kasetofonom vrednost 0 sekundarne adrese odreduje ucitavanje sa ka- 
setofona, vrednost i upisivanje na traku, a vrednost 2 odreduje postavijanje EOT znaka 
(end of tape marker), na kraju datoteke prilikom njenog zatvaranja. EOT znak onemogu- 
cava ocitavanje podataka van datoteke sto bi dovelo do izvestaja o gresci 7DEVICE NOT 
PRESENT. Ako se sekundarna adresa izostavi podrazumevace se da se radi o ucitavanju 
sa trake. U radu sa disk jedinicom sekuntJarna adresa mora se navesti. Vrednosti od 2 do 

14 su za rad sa podacima, a ostale imaju posebno znacenje za. DOS (disk operativni sistem). 
Vrednosti 0 i 1 rezervisane su za rad sa kanalima pri snimanju i citanju sa diska. Vrednost 

15 predvidena je za tzv. komandni kanal ih kanal greske. 

ime — string duzine od 1 do 16 karakter^ koji se dodeljuje datoteci kao njeno ime. 
U radu sa stampacem ill kasetofonom ni;e obavezno. 

tip-vrsta datoteke. Datoteke mogu biti: 

PRG — programska 
SEQ — sekvencijalna 
USR — korisnifka 

REL — relativna (sa direktnim pristupon ) 
mod — oznafava nacin pristupa datoteci. 

R — ocitavanje 
W — upisivanje 


Naredba OPEN mora biti izvrSena pre istalih ulazno iziaznih naredbi. U protivnom 
f/rijavice se izvestaj o gresci 7FILE NOT OPEN. Ako se otvara datoteka (tainije reieno 
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kanal) za oJitavanje koja ne postoji, prijavice se izveStaj o gresci 7FILE NOT FOUND. 
Ako se otvara datoteka za upisivanje koja vec postoji, u radu sa diskom, prijavice se izvestaj 
o greSci TFILE EXISTS. Kona^no, ako se otvara vec otvoreni kanal, prijavice se izvestaj 

FILE OPEN. 


Primeri: 10 OPEN 1,4 


(iziaz na stampaS) 

(RS 232 kanal) 
(komandni kanal diska) 
(iziaz na ekran) 


10 OPEN 1,2,0 CHRS(6) 
10 OPEN 15,8,15 
10 OPEN 2,3 - 


CLOSE 


Ovom naredbom zatvara se kanal ka perifernom uredaju ili datoteci. 

Iza recii CLOSE treba nsvesti logicki broj datoteke koja se zatvara. U radu sa kase- 
tofonom ili diskom obavezno ie izvrsenje ove naredbe. U protivnom moze doci do nepo- 
vratnog gubljenja podataka. U radu sa ostalim ulazno iziaznim uredajima nije obavezno 
izvrienje ove naredbe, ali je pozeijno jer osiobada memoriju za druge datoteke. 
Primer: lo CLOSE s 

Navedenim primerom zatvara se kanal, a time i datoteka oznafena brojem 5, koji je 
prethodno morao biti dodeljen naredbom OPEN. 


GET# 


Ova naredba omogucava ocitavanje jednog po jednog karaktera iz ulazno iziaznih 
uredaja, odnosno datoteka. 

Opsti oblik ove naredbe je: 

GET# d. v1. v2. v3.... 

d — broj prethodno otvorene datoteke iz koje se vrsi ocitavanje. 

v1. v2, v3... — promenijive, medusobno odvojene zarezima, kojima se dodeljuju o2i- 
tane vrednosti. Mogu biti i brojne i string. 

Naredba GET# odgovara naredbi GET, s tim sto podaci ne dolaze sa tastature vec 
iz naznacene datoteke. Ako se ne uSita ni jedan karakter promenijivoj se dodeljuje vred- 
nost 0. ako je brojna promenijiva, odnosno dodeljuje joj se prazan string ako je string pro- 
menljiva. 

Kontroini karakteri nacina ispisivanja i pomeranja kursora tretiraju se podjednako 
kao bilo koji karakter. 

Najcesca primena ove naredbe je u ocitavanju sa trake ili diskete. Moguce ju je koristiti 
i u oCitavanju jednog po jednog karaktera sa ekrana. Pri tome se kursor, koji ukazuje na 
mesto ocitavanja, pomera nakon svakog citanja za jedno mesto udesno. Na kfaju svake li- 
nije (reda) ekrana o£itava se karakter sa kodom 13 (RETURN). 

Primer: lo print "cclrj" 


RO PRINT "fiSDFGHJKL” 

30 PRINT "CHOriEJ" 

4.0 OPEN 1 . 3 
50 FOR N-1 TO 10 
60 GET ttl.fiSCN) 

70 NEXT N 
80 CLOSE 1 

30 PRINT: FOR N-1 TO 10 
100 PRINT nSCNl 
110 NEXT N 
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Linijama 10 i 20 brise se sadrzaj ekrana i u drugom redu ispisuje se string ASDFGHJKL. 
Komandom HOME (taster CLRHOME). linija 30 vraca kursor na poziciju gornjeg levog 
karaktera ekrana. Nakon otvaranja kanala na ekranu. linija 40, u petiji se ocitavaju karak- 
teri ispisani na ekranu: linije 50, 60 i 70. Treba uociti da je ofitavanje otpocelo u redu ispod 
reda u kome se nalazio kursor. 

Nakon zatvaranja kanala i prenosenja kursora, tj. ispisivanja, ocitani karakteri se ispi- 
suju red nize. 


INPUT# 

Ovom naredbom ocitavaju se podaci iz perifernog uredaja, i dodeljuju naznacenim 
programskim promenljivama. 

Podatak koji se oCitava moze biti u duzini do 80 karaktera, za razliku od naredbe GET #, 
gde je u duzini jednog karaktera. Opsti oblik naredbe je: 

INPUT# d, v1, v2, v3.... 

d - broj prethodno otvorene datoteke iz koje se vrsi ocitavanje. 

v1, v2, v3,... - promenijive, medusobno odvojene zarezima, kojima se dodeljuju oci- 
tane vrednosti. Mogu biti brojne i string. 

Pri oeitavanju promenijive, naredbom INPUT#, pod njenim krajem podrazumevaju 
se separatori (engl. delimiter) RETURN (kdd 13), zarez (,), tacka zarez (;) ili dvotacka (0- 
Ako se zeli ukijucenje i separators u podatke, treba ih navesti unutar navodnika (npr. „,”). 

U sludaju da se brojnoj promenijivoj dodeljuju podaci koji nisu brojni, prijavice se 
izveStaj o gresci TBAD DATA. U slueaju da je podatak vece duzine od 80 karaktera. pri- 
javice se izvestaj o gresci STRING TOO LONG. 

Pri ofitavanju sa ekrana (periferni uredaj 3), ocitace se ceo fizicki red (40 karaktera), 
a zatim ce se kursor pomeriti jedan red nize. 


•■riESTO "TAB C B9 ) "BROJ " 


Primer: lo REn citanje seq. datoteke 

eo INPUT "BROJ SU0GQUA”;N 
30 DIM ASCN) , BS(.N5 , CSCN5 , DSCN) , ESCND 
40 PRINT CHRSC147) 

50 OPEN 5 , B , 5 , "PRIOER DATOTEKE , S , R” 

BO PRINT ■■PREEinE”TABC13r'inE"TABCBl>- 

70 PRINT" 

80 FOR I-l TO N 

30 INPUTW5, ASC n,BSCI),CSCI5.DSCI3,ESCI) 

100 F'RINTASC 1 1TABC131BSC I1TABC211CSCI3TABCB3)ESCI1 
110 NEXT I 
leo CLOSE 5 


PRINT# 

Ova naredba koristi se za upisivanje podataka u datoteku. 

Primenjuje se u sledecem obliku. Iza reci PRINT# navodi se broj datoteke. a iza njega 
odvojeno zarezom, navode se promenijive £ije se vrednosti upisuju u datoteku. Promenijive 
moraju biti odvojene znacima interpunkcije kao separatorima (zarezom ili ta£ka zarezom). 
Umesto proinenijivih mogu se navesti i izrazi, a takode i konkretne vrednosti, brojne ili 
string. 

Upotreba separatora. zareza i ta£ka zareza, pri upisivanju u datoteke ima drugaJije 
dejstvo u odnosu na njihovu upotrebu u naredbi ispisivanja na ekran PRINT. Kada se na- 
redba PRINT# koristi za upisivanje upotrebom zareza vrednosti koje se upisuju razdva- 
jaju se sa 10 karaktera praznog polja. Upotrebom ta£ka zareza izmedu vrednosti izvriice 
se njihovo upisivanje kao kontinuaini niz karaktera. Brojnim podacima prethodi prazno 
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polje (u slu{!aju negativne vrednosti prethodi znak minus), a takode praceni su praznim 
poljem. 

U slu2aju da se lista podataka, koja se upisuje, ne zavrsava zarezom ill tacka zarezom, 
dolazi do upisivanja kontrolnog karaktera RETURN (kod 13). Ako je lista zavrsena zare- 
zom ili tafka zarezom, ne upisuju se dodatni kodovi. Bez obzira na separatore kojim se 
zavrSavaju podaci, sledecom upotrebom naredbe PRINT#, upisivanje pocinje od prve 
sledede pozicije za karakter. 

Prilikom upisivanja podataka separatori: zarez, tacka zarez i RETURN, mogu se 
zadati u obliku karaktera njihovog koda (CHRS(44) za zarez, CHRS(59) za taika zarez 
i CHR$(13) za RETURN). Pogodno ih je definisati kao string promenijive i kao takve ko- 
ristiti. 


Primer: lo rem upisiuonje u sed. datoteku 
so INPUT -BRGJ SLOGDUA";N 
30 Din P$CN3,BSCN5,C$CN),DSCN),ESCN) 

40 OPEN 5,B,S, "PRItlER OPTOTEKE S Ul" 

SO FOR I-l TO N 
BO PRINT "C I ; "3" 

70 INPUT "PREZinE'^ASCn 
80 INPUT "inE'^BSCn 
80 INPUT "DPTUn RODJENJP";DSCn 
100 INPUT •TIESTO RODJENJP " ; CSC 13 
110 INPUT "REGISTPRSKI BR0J":E$CI3 
leo RS-CHRSC133 

130 PRINTttS, PSC I 3R$B$( I 3R$CSC I 3RSD$C I 3R$E$C I 3 
140 NEXT I 
150 CLOSE 5 


U cilju pravilnog ugitavanja podataka naredbom INPUT#, podatke je potrebno 
odvojiti sa CHR$(13), koji oznacava kraj podatka. 

CMD 


Ovom naredbom obavija se prelaz;ik sa osnovnog ulazno iziaznog uredaja (ekran) na 
naznaceni ulazno izlazni uredaj. 

CMD d, string 


d broj datoteke (kanala). Datoteka moze biti na disku, traci, stampafu ili nekom 
drugom perifernom uredaju. 

string - bilo koji string. Ne mora da se navede. Ako se navede salje se na naznafeni 
uredaj. 

IzvrSenjem naredbe CMD se PRINT i LIST naredbe nece izvrsavati ispisivanje na 
ekranu. vec na naznadenom uredaju. Zbog toga je upotreba naredbe CMD uobiJajna u radu 
sa stampa£em. 

Sledeca naredba ispisuje (lista) tekst programa na stampaiu: 


Primer: 


OPEN 1.4:CMD1,„IME PROGRAMA”:LIST 


Za vracanje upisivanja na ekran potrebno je ispisati jedan prazan red (PRINT# 1 
wku 1)^^*^*^ oznacenu brojem 1), a zatim izvrsiti zatvaranje datoteke (CLOSE 1 za dato- 

Pojava bilo koje greSke vratice isp isivanje na ekran. ali potrebno je naznacenom ure- 
aaju poslati komandu za ispisivanje jecinog praznog reda. 
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STATUS 


Naredba STATUS ocitava stanje poslednje obavijene ulazno iziazne operacije nad 
otvorenom datotekom. Status, odnosno stanje moze se ocitati sa bilo kog ulazno iziaznog 
uredaja i izraiava se brojnom vrednoscu. 

Data je tabela sa status vrednostima za kasetofon, stampac, disk i serijski (lEQ interfejs. 


tezina 

STATUS bica 

STATUS 

vrednost 

ucitavanje 
sa trake 

lEC 

VERIFY + 

LOAD (traka) 

0 

1 


Pri upisu 
ispad iz 
sinhronizacije 


1 

2 


pri citanju 
ispad iz 
sinhronizacije 


2 

4 

kratki blok 


kratki blok 

3 

8 

dugi blok 


dugi blok 

4 

16 

greska u 
ucitavanju 


bilo koje ne 
poklapanje 

5 

32 

greska u 
zbiru provere 
(checksum) 


greska u 

zbiru 

provere 


64 

EOF 

kraj datoteke 

EOl (end or 
identify) 



-128 

EOT 

kraj trake 

ne postoji 
periferija 

EOT 

kraj trake 


t-rimer: ■ reh ronje sekuencijolne: datdteke 
!' OPEN C.'.e,4, "DnTOTEkn.SED R" 

Et -iPEN 1.4 

'-.c r;PUT-.tE,AS 

'jO if ST-B4 THEN SO 

70 PRiNTttl ,ns 

80 GOTO iO 

30 f.l.O:-!.! 1 : CLC5E E 

4.3 IZVEStAJI 

Izvestaji su poruke kojima racunar obawestava korisnika o prestanku izvrSavanja bejzik 
progrania. U izve'taju se daje kracak opis uzroka zaustavijanja i broj programske linije u 
kojoj je doslo do prekida. Ako je do prekida doslo, ne u programskom vg-c u direktnom 
na6nu rada, broj linije ce biti izostavijen. 


Pi'imer: 


?BAD DATA ERROR IN 100 
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Do prekida u izvrSavanju programa doslo je u liniji 100 zbog pogresnih podataka. 

U daljem tekstu navedeni su izveitaji i okolnosti pod kojima se javijaju. 

BAD DATA (pogreSan podacak) 

U programu se odekuje brojna vrednost, a ocitana je string vrednost. 

BAD SUBSCRIPT (pogresan indeks) 

Indeks je veci od dimenzije promenijive ill je u indeksu pogresan broj. 

BREAK (prekid) 

IzvrSavanje programa je prekinuto usied izvrsenja naredbe STOP ili zbog pritiska na 
taster STOP. 

CANT CONTINUE (ne moze se nastaviti) 

Nije moguce nastaviti izvrsavanje programa naredbom CO NT iz sledecih razloga: 
program nije startovan (naredba RUN), doslo je do pojave greske u izvrSavanju programa 
ili se obavijalo uredivanje teksta programa (editovanje). 

DEVICE NOT PRESENT (ne postoji periferna jedinica) 

Odgovarajuca ulazno iziazna jedinica ne prima odgovarajuce (ulazno iziazne) naredbe. 
DIVISION BY ZERO (deljenje sa nulom) 

Deljenje sa nulom nije dozvoljeno. 

EXTRA IGNORED (visak odbacen) 


Ukoliko se pomocu naredbe INPUT unese vise podataka nego sto se ocekuje, visak 
ce biti odbacen i prijavice se ovaj izvestaj. 

FILE NOT FOUND (nije nadena datoteka) 

Ako se na traci trazi odredena datoteka i ako se ona ne nade vec se naide na znak za 
kraj trake (EOT) prijavice se ovaj izveStaj. U radu sa diskom ako se na disked ne nade tra- 
zena datoteka prijavice se ovaj izvestaj. 

file not open (datoteka nije otvorena) 

Ako prethodno nije izvrsena naredba OPEN, a izvrsavaju se naredbe GET#, IN- 
FLIT#, PRINT# ili CMD, prijavice se ovaj izvestaj. 

FILE OPEN (otvorena datoteka) 

Pokusano je otvaranje vec otvorene datoteke (upotrebljen je isti broj datoteke). 

FORMULA TOO COMPLEX (izraz previse slozen) 

Izraz ili ima previse zagrada ili se mora razdvojiti u dva ili vise manjih izraza. 

ILLEGAL DIRECT (zabranjeno u direktnom nacinu) 

Direktnim zadavanjem naredbi koje se mogu izvrsavati samo programski. prijavijuje 
se ovaj izvestaj. 

illegal quantity (nedozvoljena vrednost) 

Broj koji je upotrebljen kao argument u naredbi nalazi se van dozvoljenoK ooseea. 

LOAD ERROR (greska u ufitavanju) 

Pojavila se greska u ucitavanju sa trake. Videti: Rad sa kasetofonom. 


NEXT WITHOUT FOR (NEXT bez FOR) 

U izvrsavanju programa naislo se na naredbu NEXT kojoj nije prethodila naredba 
FOR..., ili promenijiva (indeks) u naredbi NEXT ne odgovara promenljivoj u nared- 
bi FOR. 

NOT INPUT FILE (nije datoteka za citanje) 

Do pojave izveStaja je do5lo jer je pokusano ofitavanje iz datoteke koja je naznacena 
kao datoteka samo za. upisivanje. 

NOT OUTPUT FILE (nije datoteka za upis) 

Do pojave izvekaja je doslo jer je pokusano upisivanje podataka u datoteku koja je 
nazna£ena kao datoteka samo za ocitavanje. 
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OUT OF DATA (nema podataka) 

Izvrsenjem naredbe READ, nisu nadeni podaci u naredbi DATA. Ovaj izvestaj se 
pojavljuje i prilikom uredivanja leksta programa. 

OUT OF MEMORY (nema slobodne memorije) 

Program je postao dug tako da u memoriji racunara nema vise mesta za dalje prosirenje 
programa i za nove promenijive. Moguce je i da je upotrebljeno previse FOR petiji. GOSUB 
naredbi ili je rezervisan preveliki prostor naredbom DIM. 

OVERLOW (premasenje) 

Rezultat izracunavanja je veci od najveceg dozvoljenog broja, a to je 1 .701 41 884E38. 

REDIM'D ARRAY (ponovijeno dimenzionisanje) 

Visedimenzionalne promenijive (vektor ili matrica) definisu se samo jedanput tokom 
i^vrsavanja programa. Ako se visedimenzionalna promenijiva upotrebi pre izvrsenja na- 
redbe DIM izvrsice se automatski definisanje promenijivih do indeksa 10. Zbog toga ako 
se ponovo pokusa definisanje prijavice se ovaj izvestaj. 

REDO FROM START (ponovo) 

U izvrsavanju naredbe INPUT unesene su string vrednosti, a ne brojne vrednosti 
koje se o^ekuju. Izvestaj obavestava da je potrebno uneti ispravne vrednosti. 

RETURN WITHOUT GOSUB (RETURN bez GOSUB) 

Naislo se na naredbu RETURN, a pre toga u programu nije izvrsena odgovarajuca 
GOSUB naredba. 

STRING TOO LONG (string previse dug) 

Pojavio se string koji je duzi od 255 karaktera. 

SYNTAX ERROR (greska u sintaksi) 

U ispisivanju programa moraju se koristiti samo za to dozvoljene reci. Takode moraju 
se postovati pravila pisanja naredbi i programski linija. 

TYPE MISMATCH (greska u tipu podatka). 

Do prijavijivanja izvestaja ce doci ako se umesto broja upotrebi string i obrnuto. 

UNDEF'D FUNCTION (nedefinisana funkcija) 

Naislo se na naredbu FN ali nije nadena njena definicija. 

UNDEF'D STATEMENT (nedefinisana linija) 

Naredbom GOTO, GOSUB ili RUN pokusalo se izvrsavanje programske linije 
koja ne postoji. 

VERIFY ERROR (greska u proveri) 

Zapis programa na trad ili disku nije isti sa programom u memoriji. 
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Namena ovog poglavija je da upozna citaoca sa materijom koja je neophodna za korektnu 
i efikasnu izradu programa. Izlozeno pokriva tradicionaino programiranje i najznaiajniji 
savremeni nafin programiranja — struktuirano programiranje. Pri tome nije izvrseno 
ograniiavanje na odredeni programski jezik, ali je, tamo gde je potrebno, ukazano na spe- 
cififnosti Komodorovog standardnog bejzika i Sajmons bejzika. 


S.1 OSNOVNI POJMOVI 

Sposobnost rafunara da obraduje i pamti veliku kolicinu podataka omogucuje njihovu 
primenu u resavanju velikog broja problema. To su problemi £ije se resavanje sastoji u 
odredenom broju jasno definisanih radnji koje je potrebno uraditi sa podacima po unapred 
odredenom redosledu. Prakticno radi se o rutinskim poslovima. To ne mogu biti kreativni 
poslovi. Od radunara se ne moze ocekivati da iznalazi nove puteve resavanja, niti da samo- 
stalno resava postavijene zadatke. Svrha radunara je da preuzme rutinske poslove, a da doveku 
ostavi vi5e vremena za kreativno delovanje. 

Pretpostavimo da treba resiti slededi problem: 

(A) 

Izraiunati zbir prvih n prirodnih brojeva. 

Da bi se ovaj problem reSio neophodno je poznavanje osnovnih elemenata aritmetike. 

Potrebno je znati da su n prvih prirodnih brojeva slededi brojevi: 1. 2, 3 n — 1, n (npr. 

ako je n jednako 6 to su brojevi; 1, 2, 3, 4. 5 i 6). 

Resavanje problema zahteva njegovo raSdlanjivanje na izvestan broj jednostavnijih pot- 
problema. Takode je potrebno utvrdivanje redosleda njihovog reSavanja. To moze biti na 
primer sledece reSavanje: 

1. Neka z bude 0. 

2. Neka a bude 1. 

3. Izradunati z + a. 

4. neka z bude z + a. (B) 

5. Ako je a = n reSenje je z. 

6. Povecaj a za 1 . 

7. PonavIjaj postupak podevSi od tadke 3. 

Gornjih sedam tadaka (B) su opis postupaka koji daju zbir prvih n prirodnih brojeva 
(podrazumeva se da je n unapred zadata vrednost). Rezultat je vrednost promenijive z po 
zavrSetku postupka. 

Navedeni postupak se sastoji od odredenog broja radnji koje je potrebno obaviti u 
odredenom redosledu i naziva se algoritam. Uodava se da se u opisu postupaka reiavanja. 
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sem radnji koje jepotrebno obaviti, nalaze i podaci nad kojima se te radnje obavijaju. U ovom 
slufaju podaci su brojne vrednosti i oznaJene su slovima n, z i a. Tokom izvrsavanja postupka 
vrednosti oznaJene slovima se menjaju i zbog toga se nazivaju promenljive. 

Ra$£lanjivanje problema (A) na postupak (B) potrebno je izvrSiti zato 5to zasada ne 
postoji rafunar koji bi samo na osnovu datog problema, pod (A), mogao naci re5enje. Opis 
postupaka za reSavanje problema, pod (B), i dalje je neprihvatijiv za racunar. Potrebno je 
izvriiti dalje rasClanjivanje agoritma (B) sve dok se algoritam na kraju ne izrazi programskim 
jezikom, tj. dok se ne prevede u formu programa. 

Poznavanjem nekog od programskih jezika moie se pristupiti prevodenju, za dati 
primer, algoritma (B) u oblik izrazen programskim jezikom. Navedeni algoritam jos uvek 
nije pogodan za prevodenje u program. Nije odredeno unoSenje zadatog podatka n. Nakon 
daljeg preciziranja algoritma u tom pogledu moze se izvrsiti njegovo izrazavanje programskim 
jezikom bejzik. Jedno od mogucih resenja je; 

10 INPUT N 
20LETZ = 0 
30LETA = 1 
40LETZ = Z + A 

50IF A = N THEN PRINT Z:STOP ^ ’ 

60 LET A = A + 1 
70 GOTO 40 

Na osnovu do sada iziozenog zakijucuje se da reSavanje zadataka uz pomoc racunara 
zapocinje analizom problema. Nastavlja se rasclanjavanjem problema i preciznijem opisiva- 
njem radnji koje je potrebno obaviti da bi se stiglo do resenja. Formira se algoritam, od 
uopstenog do potpuno preciziranog, koji se zatim prevodi u program: To prevodenje u 
program, fizicko pisanje programa, zahteva poznavanje programskog jezika i iskustvo u 
njegovoj primeni. Pri tome mogucnosti pojave gresaka su velike, ali svakako najtezi i naj- 
znacajniji deo u dobijanju programa je formiranje algoritma. 

Formiranje algoritma je iznalazenje resenja problema. Ono zahteva veoma dobro poz- 
navanje problematike koja se resava. U datom primeru, a narocito u slozenijim problemima 
preiaz od (A) do (B) nije jednostavan. Zahteva odredeno logicko rasudivanje, prethodna 
znanja i iskustva koja nisu u direktnoj vezi sa poznavanjem rada racunara. Nalazenjem 
dovoijno preciznog algoritma. njegovo izrazavanje u obliku programa (C) predstavija manji 
problem, i moze se cak okvalifikovati kao rutinski posao. 

Po formiranju programa sledi njegovo testiranje i izvodenje koje treba da potvrdi 
postavijene ciljeve, a takode i da omoguci eventualne ispravke programa. 

Konacno poslednji ali nista manje znacajan korak je kompletiranje dokumentacije. 
Dokumentacija predstavija nezamenijiv i neophodan deo svakog programa. Potrebno je 
jasno i pregledno od pofietka do kraja razvoja programa voditi evidenciju o svim aktivnostima 
na razvoju programa. U protivnom rad ulozen u program ce najverovatnije biti nepovratno 
izgubljen. 


5.2 RAZVOJ PROGRAMA 

Analiza problema 

Cilj analize problema je detaijno sagledavanje svega onoga §to je znaiajno za reiavanje 
problema koji se ieli obradivatl rafunarom. Neophodno je jasno sagledati ceo proces za 
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koji se ieli napisati program. Bilo da je to neki proraCun, obrada podataka, animacija, si- 
mulacija, igra ill neSto drugo, potrebno je taSno utvrditi 5ta se ieli postici. Pri tome se ne 
treba vezivati za naJin rada rafunara ill na£in kako ce to biti postignuto. Svakako, treba 
imati na umu mogucnosti rac^unara na kome ce se program realizovati. 

U ovoj fazi pre svega potrebno je jasno definisati koje se informacije zele dobiti, odnosno 
ita se ieli ostvariti programom sa gledista koriscenja gotovog programa. Pri tome treba 
odrediti i koji su podaci za to potrebni. 

Takode u ovoj fazi treba odrediti i globaini postupak koji ce od zadatih podataka omo- 
guciti odbijanje ieljenih informacija. Taj postupak treba da je na najopstijem nivou, sa ciljem 
da ukaie na postojanje resenja postavijenog zadatka. Postupak moie biti izabran iz nekoliko 
odredenjih postupaka. Kriterijum izbora pri tome moie biti vrio raznolik: od vremena i 
aktivnosti koje se postavijaju pred realizaciju programa, preko funkcionalnosti programa, 
ograniJenja racunara, do estetskih razloga. Izbor izmedu utvrdenih postupaka ostavija 
Slobodan prostor programeru za njegovo iskustvo i kreativnost. 

Algoritam 

Program u svome radu vrsi obradu odredenih podataka. Podaci se u toku izvrsavanja 
programa uzimaju iz spoijne sredine ili memorije racunara, vrsi se njihova obrada, a dobijeni 
rezultati se pamte ili prezentiraju na nekom od izioienih uredaja. 

U ovoj, drugoj fazi, potrebno je jasno definisati postupke koje treba obaviti nad poda- 
cima. Pri tome svaki korak mora biti precizno odreden tako da dobijeni rezultat ne zavisi 
od osobe koja je program upotrebila, od toga po koji se put program izvrSava ili od raznih 
drugih usiova koji ne smeju uticati na rad programa. Takode je potrebno sagledati da li 
postoje podaci za koje se ne mogu izracunati resenja (u prethodnom primeru to mogu 
biti negativne vrednosti za n). Treba predvideti sta ce program tada izvrsavati. Isto vaii i 
za neodgovarajucu upotrebu programa. 

Opis postupaka za nalaienje resenja, kao sto je u prethodnoj tacki receno, naziva se 
algoritam. Prve verzije algoritma treba da budu najopstijeg tipa. U njima su opsti podaci i 
izrazi koji operisu nad tim podacima. U prvoj fazi razvoja programa algoritam je na apstrakt- 
nom nivou pa se naziva i apstraktnim algoritmom. 

Resavanje treba da je nezavisno od racunara koji ce se koristiti. Algoritam treba izraziti 
jezikom najviseg izrazajnog nivoa — govornim jezikom. Time se najsigurnijepostize formi- 
ranje ispravnog algoritma. Problem! koji se pri tome mogu resavati su najopitijeg nivoa, 
to je problematika samog procesa za koji se zeli napisati program. 

Rasclanjivanje algoritma. preciznijim opisivanjem podataka i radnji koje je potrebno 
obaviti predstavija dalje aktivnosti ka formiranju programa. Upravo taj proces dobijanja 
preciznog algoritma cini aktivnost koja se naziva programiranje. 

Konacno, detaijni algoritam se izrazava programskim jezikom, tj. ispisuje sa program. 
To je potrebno uraditi tek u ovoj fazi, posto su prethodno donesene sve odiuke znacajne 
za dobijanje ieljenih rezultata. Algoritam se prevodi u program koriicenjem pravila upo- 
trebe programskog jezika; Kako ce to biti uradeno zavisi od mogucnosti jezika, a i od znanja 
i iskustva programera. 

Poznavanje programskog jezika je neophodno za kvalitetno pisanje programa. Njegovim 
poznavanjem moguc je izbor odgovarajucih naredbi, grupa naredbi ili struktura kojima ce 
se dobiti korektno i efikasno resenje. 

U toku pisanja programa potrebno je obratiti paznju na sledece: 

Ne sme se dozvoliti da neke vrednosti podataka dovedu do neregularnog rada pro- 
grama (npr, deljenje sa nulom). 
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Program treba pisati jasno i pregledno. ne samo sto se tice dokumentacije, vec i sto se 
tiSe formiranja programskih linija. To je neophodno ne samo za efikasnu, vec ► za tacnu 
izradu programa. Program treba napisati jasno, tako da bude razumijiv svakom drugom 
poznavaocu programiranja. U protivnom, nakon izvesnog vremena program ce biti nera- 
zumljiv i samom autoru programa. 

Pred program se postavijaju dva zahteva. Jedan je da se program sto brze izvrsava, a 
drugi je da program zauzima sto manje mesta u memoriji rafunara, tj. da bude sto kraci. 
Ova dva zahteva su po pravilu suprotna. U praksi vazniji zahtev ce odrediti izbor resenja. 

U izborima realizacije dela programa ill celog programa prednost treba davati rese- 
njima opstijeg tipa. Treba izbegavati resenja koja ne koriste standardne programske struk- 
ture. iako to mogu biti resenja koja se odiikuju vecom brzinom izvrsavanja ili manjom po- 
trosnjom memorije. 

U pisanju programa treba imati u vidu delove programa koji su nezavisni od tipa ra- 
cunara i delove koji su zavisni. Pazijivim izborom koji ce se deo kako resiti omogucuje se 
prenosivost programa. Program je prenosiv ako se moze manjim rutinskim poslom pre- 
raditi da funkcionise na drugom racunaru. Najpovoijniji slucaj bi bio potpuna nezavisnost 
programa od upotrebljenog racunara. To se ostvaruje koriscehjem standardnih programskih 
jezika, ali prakticno je tesko ostvarijivo na kucnim racunarima. 

Program treba pisati struktuirano. Potrebno je pridrzavati se pravila o disciplinovanom 
— struktuiranom programiranju. Time se ostvaruje daformiranje programa, tj. prvenstveno 
pisanje samog programa, bude sto vise rutinska aktivnost. 

Standardni Komodorov bejzik, kao i mnogi drugi bejzik programski jezici ne podr- 
zavaju struktuirano programiranje, ali to svakako ne znaci da ne treba disciplinovano pisati 
programe. 


Dijagram toko 

Formiranje preciznog algoritma, u cilju njegovog izrazavanja programskih jezikom, 
za duze programe postaje nepregledno. Velika kolicina podataka i operacija nad podacima 
ne dozvoljava efikasan uvid, pracenje i menjanje. Radi bolje preglednosti koristi se graficko 
predstavijanje algoritma. 

Graficki simbolima se predstavijaju odredene operacije, tj. radnje nad podacima. 
Unutar tih simbola se upisuju podaci i radnje nad podacima. Simboli su medusobno povezani 
linijama koje oznacavaju redosled obrade podataka. Takva struktura se naziva dijagram 
toka i ona prikazuje koje se operacije izvrsavaju, i u kom redosledu. Dijagram toka se jos 
naziva i algoritamska sema. a i programski- blok dijagram. 

Dijagram toka je graficki predstavijen algoritmom i kao takav je veoma pogodan za 
razvoj programa. 

Prikazani su standardni graficki simboli koji se koriste za graficko predstavijanje al- 
goritma: 

1. Pocetak i kraj programa se obelezavaju sledecim simbolom: 

dD 

2. Unbspnje podataka, se predstavija simbolom u obliku romba. Za sve operacije u 
kojima se “podaci- preno^e irspoijnog sveta u ra^unar (upisivanje sa tastature, ubitavanje sa 
kasetofona ili diska, rad sa palicom za igru,...) treba koristiti ovaj simbol: 


W' Com nodore za sva vrcmcna 



3. Obrada podataka se predstavija pravougaonikom. Pravougaonik se prakticno koristi 
z’ 5ve operacije u kojima dolazi do transformacije cj. obrade podataka. To je najcesce ko- 
r:ii.:cni simbol u dijagramu toka. 


Donosenje odiuke se predstavija rombom. Moze se predstaviti i geometrijskim likom 



prikazanim na slid. Koriste se za operacije koje dovode do grananja programa. To su logicke 
operacije ciji rezultat odreduje daiji tok programa, tj. odreduje kojim operacijama se nas- 
iavlia izvrsavanje programa. 

j. Iziaz podataka se predstavija rombom. Koristi se u svim operacijama u kojima se 
podaci prenose iz racunara u spoijni svet (ekran, zvucnik, disk....). 



Kao sto je receno. unutar navcdenih simbola upisuju se odgovarajuci podaci i radnje 
. r 1 come se ne treba sl.'ziti p, ogramskim jezikom. Treba koristiti opis koji je nezavistan od 
programskog jezika koji cc se koristiti. 

Poredak simbola kcji oznacava tok izvrsavanja treba biti od vrha nanize. Simboli se 
meousobno povezu|u linijama koje oznacavaju tok izvrsavanja. Pri tome treba nastojati da 
ne dode do preseka linija. 

Svaki korektan pristup razvijanju programa sadrzi formiranje grafickog predstavljanja 
a goritma - dijagrama toka. Vreme koje se utrosi na formiranje dijagrama visestruko se 
vraca u fazi pisanja i testiranja programa. U slucaju duzih programa upotreba dijagrama toka 
i: nczamenijiva. 

Dat je dijagram toka za program koji pomaze ucenju diktilografije. 


Osnovne programske strukture 

Svaki program se moze predstaviti pomocu tri osnovne programske strukture To su 

- sekvenca 

- selekcija 

- interacija 
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SI. 5. 1 . Dijagram toka programa za ufenje daktilografije 


Sekvenca, ill linijska struktura, predstavija niz naredbi koje se izvrJavaju jedna za 
drugom. Odgovarajuci graficki prikaz je sledeci: 



K' 1. oiiimodorc r.a sva vrcniena 


Srickcija, ill razRranata struktura, prcdstavija mesto grananja u programu, Ostvaruje 
'uvodbama IF. ..THEN. ..ELSE i CASE, U standardnom Komodorovom bcjziku to sc 
> <.t' ,\rujc narcdbama IF.. .THEN i ON. U Sajmons bcjziku mozc se koristiti naredba 
IF ..THEN. ..ELSE. Njcn graficki prikaz jc sledcci; 



Za visestl-uko grananje u programu (CASE. ON) koriste se sledeci graficki simboli: 



Iteracija ili p.jtlj.a |c .sr-uKtura u kojoj se jedna ili vise naredbi izvrsavaju vise puta za 
rrdom, sve dok nc Dude zaiovoljen usiov iziaska iz petije. To se ostvaruje naredbama RE- 
• kINTIL i WHii.E...DO. U standardnom Komodorovom bejziku to se moze postici 
nar.edbama FOR. ..NEXT ili IF. ..THEN uz pomoc naredbe GOTO. U Sajmons bejziku mo- 
gute je koristiti naredbu REFEAT, ..UNTIL ciji je graficki prikaz dat. 



Cinjenica da se svaki algoritam moze predstaviti gore navedenim strukturama je bitan 
element u razvoju programa. Poznavajuci to, proces razvoja programa postaje bolje saglediv 
I lakse resiv. 
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Testiranje programa 

Nakon ispisivanja programa. program se unosi u racunar. Zatim se pristupa njegovom 
testiranju. Testiranje ima za cilj da potvrdi funkcionalnost programa. Tokom test, ran, a 

potrebno je uociti i otkioniti sve greske. i- • sUo 

Testiranje se postupno sprovodi nad delovima programa ko)i predstavl)aiu 'o^lcke 
celine. a na kraju se sprovodi na kompletnom programu. Testiranje progranna se obavlp 
njegovim izvrsavanjem. Pri tome se mogu koristiti test podaci. a ne stvarni podaci. Takode. 
ne mora se izvrsavati ceo program vec samo neki njegovi delovi. 

U toku testiranja mogu se javiti greske nastale zbog nepravilnog koriscenja program- 
skog jezika. To su takozvane greske sintakse. tj. greske pravila pisanja programa. 
prijavijuje izvestajima o tome koja je greska u pitanju i na kom mestu u programu. Otkja- 
njanje tih gresaka je relativno jednostavno. Svodi se na njihovo uocavanje i na upisivanje 
pravitno upotrebijenih naredbi programskog jezika. . 

Drugi tip gresaka koji se moze javiti u programu su logicke greske (nazivaju se i greske 
semantike). One se javljaju kao rezultat pogresne interpretacije problema. Mogu se javiti 
od samog pocetka sagledavanja problema. pa do upotrebe naredbi. Greska moze bit, u 
samom algoritmu. a takode i u upotrebljenim naredbama iako je algoritam tacan. Otkla- 
njanje ovih gresaka je svakako tezi deo testiranja i razvoja programa. 

Kada se isprave sve greske. program je kompletno testiran i spreman za izvodenje. 
Moze se koristiti. kako je to uobicajeno na kucnim racunarima. interpreterski. ili se moze 
prevesti u masinski program tj. moze se kompilirati. 


Dokumentacija 

U pristupu programiranju od koga se zeli efikasno i pouzdano dobijanje kvaiitetnih 
programa vodenje dokumentacije je aktivnost na koju otpada do 50% kompletnog 
senog vremena dobijanja programa. Navedeni procenat moze izgiedati veliki. ali u praks, 
potvrduje svoju opravdanost. Uzimajuci u obzir da je u procesu razvoja programa potrebno 
analizirati veliki broj cinilaca bitnih za razvoj programa i da je potrebno doneti veliki bra, 
odiuka postaje jasno da se sve to ne moze obaviti na apstraktnom nivou. Takode. sam ispis 
programa - listing, pretstavija zabelezenu samo poslednju fazu u dobijanju kompletnog 

Dokumentacija cini jasno i p,regledno zapisivanje svih aktivnost, koje se obavljaiu tokom 
dobijanja kompletnog proizvoda. u ovom slucaju programa. Potrebno ju je voditi od samog 
pocetka. do dobijanja programa. 

Tokom razvoja programa potrebno je voditi radnu dokumentaciju cija je namena da 
omoguci dalje aktivnosti i da zabeiezi izvrsene aktivnosti. Po dobijanju istestiranog programa 
potrebno je napisati zavrsnu dokumentaciju. Njena namena je da omoguci kasnije eventualne 
izmene i da omoguci upotrebu delova razvijenog programa u buducim programima. Ona 
treba da do detaija objasnjava svaki deo programa i moze se formirati na osnovu uredno 
vodenje radne dokumentacije. Zavrsna dokumentacija treba da sadizi dijagrame toka. 
testove programa. podatke. na^inc testiranja. rczultate. poruke o greskama itd. 


5 3 STRUKTUIRANO PROGRAMIRANJE 

Strukcuirano pi ogramiranjo se r.ioze najkrace opisati ako se kaze da je to disciplinovano 
prog.amiranjc. programiranju prcra dogovoru. Takav n.,ci„ piogramiranja je proiza^ao ,z 
poirebc za poboijsavanjem postoje^ih nacina programii'an|a. 
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Porast broja i slozenosti problema koji su se postavijali pred programiranje uvelo je 
neophodnost za iznalaienjem metode programiranja koja ce dati efikasniju — brzu izradu 
programa. Postavila se i potreba za preglednim i razumijivim programima. To je proizaslo 
iz potrebe za naknadnim modifikovanjem programa, u cilju njihovog poboijsavanja. Pro- 
gram koji nije napisan na nafin razumijiv drugim programerima, osim autoru programa. nije 
isplativ za modifikaciju. 

Krajem sezdesetih i pocetkom sedamdesetih godina postavijena je osnova struktuiranog 
programiranja. Utvrdeni su zahtevi koje mora ispunjavati takvo programiranje. To su: 

1. Koriscenje ogranicenog broja precizno definisanih osnovnih programskih (kon- 
trolnih) struktura. 

2. Razvoj programa u koracima preciziranja. 

3. Hijerarhijske ulazno — procesna — iziazna dokumentacija. 

4. Modularnost programa. 

Koriscenjem ogranicenog broja precizno definisanih programskih struktura zavodi se 
red u programiranje. Smanjuje se broj mogucih resenja nekog problema eliminisanjem 
proizvoljnih resenja. Time se olaksava programiranje, a program postaje pregledniji samom 
autoru i ostalima. Pri tome treba imati na umu da programske strukture menjaju redosled 
izvrsavanja operacija nad podacima, a ne rade obradu podataka. 


Razvoj programa u koracima preciziranja 

Struktuirano programiranje je programiranje u kome se razvoj programa odvija po 
ni^voima - hijerarhiji. Pri tome se dobija i program u hijerarhijskom tj. struktuiranom 
obliku. 

Kako je u prethodnoj tacki iziozeno. razvoj programa otpocinje apstraktnom analizom 
je^k ^ ^*^"** globalne aspekte problema. a za analizu se koristi govorni 

Dalji razvoj programa se odvija od apstraktnog nivoa, u koracima preciziranja. ka ras- 
eianpvaniu apstraktnih podataka i radnji. Cilj rasflanjivanja je prevodenje algoritma u formu 
kO|a se moze bez vecih teskoca izraziti programskim jezikom. Svaki korak u tome fini jedan 
korak preciz'ranja. Posle odredenog broja koraka algoritam je kompletno izrazen program- 
skim jezikom, tj. program je razvijen. 

U svakom koraku preciziranja vise kriterijuma odrecluje koje ce se reSenje izabrati 
Da h le to brzina izvrsavanja. utrosena memorija, jasnoca programa ili neSto drugo, ostaje 
programeru na izboru. Moguce je da se na nekom nivou preciziranja ne moze izabrati od- 
govara)uce resenje, vec da je to potrebno uraditi naknadno, nakon odiaska na dalje nivoe 
Vracanje ko,e se pri tome mora obaviti moze odvesti do najviSih nivoa apstrakcije. namecuci 
izmene u samom polazu resavanja. 

programiranja naziv^.i programiranje od 
vrha na dole. Prednosti koje se dobijaju struktuiranim naeinom su u dobijanju programa 
o|i se lake menjaju. Te izmene mogu biti u cilju poboijsanja programa ili prilagodenja za 


Procedure 

Struktuiranim programiranjem. u koracima prei:iziranja. ostvaruje se da program 
^de razvijen. struktuiran u logicke celine. Deo programa koji predstavija logicku edinu 
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U struktuiranom programiranju uvodi se pojam procedure. Proceduru cini na ope- 
racija odredene namene. Osnovno svojstvo procedure je da se nizu operacija od koph se 
sastojemoze dodeliti ime. Dodeljivanje imena proceduri se naziva deklaracija procedure. 

Proceduratj. niz operacija se moze pozivati i izvrsavati bilo gde u programu pozivom 

procedure preko njenog imena. ... n u 

Moze se uociti slicnost izmedu potprograma i procedure, ali razlika je sustmska. Uok 
je potprogram nastao sa ciljem ustede memorije. procedura je nastala iz sistematskog raz- 
voja programa i nalazi se u programu i kada se samo jedanput koristi. 

Svakako da je opravdano koristiti potprograme u smislu procedura u programima 
pisanim na programskim jezicima koji ne omogucavaju rad sa procedurama. Takav program- 
ski jezik je i standardni Komodorov bejzik. Za razliku od njega Sajmons bejzik omogucava 
rad sa procedurama kao i sa izvesnim brojem programskih struktura koje podrzavaju struk- 

tuirano programiranje (videti poglavlje 6.2.6). 

Razvoj programa otpocinje od apstraktnog nivoa. U toj fazi odredeno je koje su naj- 
opstije funkeije koje program treba izvrsavati. Uzmimo na primer da je potrebno napraviti 
program za ertanje. Na apstraktnom nivou je odredeno da program treba izvrsavati sle- 
dece; ertanje, bojenje i brisanje. Svaka od ovih celina treba da predstavija proceduru u 
programu. Pri tome logicno je dodeliti ime proceduri koje odgovara njenoj nameni. Daliim 
razvojem programa svaka celina se precizira i dalje rasclanjuje. Na primer ertanje se moze 
sastojati iz: ertanje tacke. prave linije i zakrivijene linije. Ove nove celine su takode procedure 
koje se pozivaju iz odgovarajucih prethodnih procedura. 

Jedan poseban vid koriscenja procedure je kada procedura samu sebe poziva.To znaci 
da je poziv procedure u samoj proceduri. Takva procedura se naziva rekurzivna procedura. 
Mnogi problem! se najefikasnije resavaju upravo rekurzivnim metodama. 


Lokalne i globalne promenijive 

Procedura uvodi lokalne promenijive. To su promenijive koje su definisane priliicom 
deklaracije procedure. One postoje samo unutar procedure i za proceduru su lokalnog 
tipa. One su prakticno.bez ikakvog znacaja van procedura. Svakako da procedura ne operise 
samo sa lokalnim promenijivama, vec moze i sa promenijivama koje postoje u trenutku 
poziva procedure. 

Nasuprot lokalnim promenijivama globalne promenijive su promenijive koje su defi- 
nisane van procedure. Pojmovi lokalne i globalne su relativni tako da globalne promenijive 
neke procedure mogu biti lokalne za neku drugu proceduru. Treba uociti da ce pozivanje 
procedure imati za posledicu promenu vrednosti upravo globainih promenijivih. Svakako 
da i lokalne promenijive menjaju vrednost, ali to nije od znacaja pri pozivanju procedure. 

Tokom izvrsavanja procedure nije moguce pristupiti, tj. ogitati ili promeniti vrednost 
globalnim promenijivama. NapuStanjem procedure globalne promenijive ponovo postaju 
dostupne. 

Pojam lokalnog i globalnog se primenjuju ne samo na primenljive vec i na druge objekte 
koji se javijaju u programu (funkcj®, parametri, procedure) _ 

Modtilornost i odaptibilnost 

Sistemskim piistupom programiranju. kao 5to je strukvuirano programiranje, reSenja 
se dobijaju na jasan I sistenmcican nacin. Dobija se prop, ran. organizovan u logiJke celine, 
riioduif;, sa jasnom lunkcionalnoScu ptogi.nna kao celine i sv.*kog modula posebno. 
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Time je dobijen program sa vaznom osobinom da se moze lako prilagoditi novim zah- 
tevima. To se naziva adaptibilnost programa i pred danaSnjim zahtevima efikasnog razvoja 
programa je od primarnog znacaja. 

Izmene u programu u cilju prilagodenja mogu se obaviti promenom globalne strukture 
programa, uz zadrzavanje istih modula. Eventualne izmene koje je potrebno izvrsiti u samim 
modulima mogu se lakse izvrSiti zbog jasne organizacije programa. 

Ovim bi se zavrsio prikaz principa programiranja. Umesto zakljufka moze se reci da 
je potrebno uloziti sve napore za oviadavanje struktuiranim nacinom programiranja. Moze 
se i red da je jedna od mana programskog jezika bejzik u sto i povrsno napisani programi 
funkcionisu. Svakako da se na taj nacin ne moze napredovati u oviadavanju programiranjem. 
Zbog toga je vazno od samog pocetka bavijenja programiranjem pravilno usmeriti aktivnost. 
tj. ne navikavati se na pogresan nacin rada. U radu sa Komodorom. Sajmons bejzik ima pred- 
nosti nad standardnim bejzikom, jer svojim programskim strukturama omoguciije bolju 
struktulranost programa. 

Veoma dinamicna i zanimijiva oblast programiranja zahteva od onoga ko zeli da se bavi 
programiranjem poznavanje postojecih znanja iz te oblasti, a takode i pracenje novih. U tom 
pogledu, za dalji rad. navedena je adekvatna literatura na kraju knjige. 


6 

Sajmons bejzik 


6.1 UVOD 

Sajmons bejzik (engl. Simon’s basic) je programski jezik koji je nastao kao prosirenje 
standardnog bejzika sa ciljem da olaksa iskoriscavanje velikih mogucnosti racunara Komo- 
dor 64. To je ostvareno uvodenjem novih naredbi koje predstavijaju dopunu poscojecih 
bejzik naredbi. 

Sajmons bejzik donosi preko sto novih naredbi koje pokrivaju siroki dijapazon pri- 
mena. Moguce je izvrsiti njihovo grupisanje po namenama za koje su nastale. Navedene su 
grupe i njima pripadajuce naredbe. 

1. Pomoc u programiranju 

- Olaksavanje upisivanja programa u racunar (AUTO, REN UMBER, MERGE). 

- Olaksavanje pregleda programa (PAGE, OPTION, DELAY, FIND). 

- Upotreba funkcijskih tastera (KEY, DISPLAY). 

2. Pomoc pri pojavi greSke 

- Nalazenje greske (TRACE, RETRACE). 

— Pregled promenijivih (DUMP). 

- Ponovno startovanje Sajmons bejzika (COLD, OLD). 

3. Kontrola greSke 

- Preusmeravanje daljeg toka programa u slucaju pojave greske (ON ERROR. NO 

ERROR, OUT). r 6 V . 

4. ZaStita programskih linija 

- Onemogucenje prikazivanja programskih linija (DISAPA, SECURE). 

5. UnoSenje podataka 

- Unosenje podataka preko tastature (FETCH, INKEY). 

- Ucitavanje podataka iz zeljeneDATAIinije (RESET). 

6. Struktuirano programiranje 

- Kontrolne strukture (IF... THEN... ELSE, RCOMP, REPEAT... UNTIL 
LOOP ... EXIT IF... END LOOP). 

Procedure (PRO'C, END PROC, EXEC, CALL). 

Promenijive (LOKAL, GLOBAL). 

Izra6inati GOTO (CGOTO), 
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7. Rad sa brojevima 

— Aritmeticke operaeije (MOD, DIV, FRAC, EXOR). 

— Rad sa binarnim i heksadccimalnim brojevima (%, S). 

8. Rad sa stringovima 

— Nove naredbe za rad sa stringovima (INSERT, INST, PLACE, DUP). 

9. Ispisivanje rezultata 

— Odredivanje mesta ispisivanja i nacina ispisivanja (CENTRE, USE, AT, LIN, 
PAUSE). 

10. Boje na ekranu 

- Treperenje ekrana (FLASH, OFF, BFLASH, BFLASH O). 

— Postavijanje boja na ekranu (COLOUR, BCKGNDS). 

— Popunjavanje ekrana tekstualnim znacima i inverzno ispisivanje (FCHR, FCOL, 
FILL, MOVE, INV). 

11. Pomeranje sadrzaja ekrana 

- (LEFT, RIGHT, UP, DOWN). 

12. Grafika 

Za razumevanje naredbi za rad sa grafikom potrebna objasnjenja su izlozcna u narod- 
bama: HIRES, MULTI i LOW COL. Detaijniji opis grafickih nacina rada Komodora je 
dat u poglaviju 9. 

— Zadavanje grafickog nacina rada (HIRES, MULTI^ NRM, CSET, LOW COL, 
HI COL). 

- Crtanje i bojenje (PLOT, TEST, LINE, REC, BLOCK, CIRCLE, ARC, ANGL, 
PAINT, DRAW, ROT). 

— Kombinovanje teksta sa grafikom (CHAR, TEXT). 

t 

13. Definisanje novih karaktera 

— Stvaranje novih karaktera za cekstuaini nacin rada (MEM, DESIGN 2, 0 ). 

14. Sprajtovi 

• Potrebna objasnjenja o sprajtovima su data u naredbi DESIGN O, DESIGN 1. Detaij- 
niji uvid u rad- Komodora sa sprajtovima dat je u poglaviju 9. 

- Stvaranje sprajtova (DESIGN O, DESIGN 1, 0, MOB SET, MOB OFF, 

CMOB). 

— Upotreba sprajtova (MMOB, RLOCMOB, DETECT, CHECK). 

15. Zvuk 

Potrebna objasnjenja o upotrebi muzickih sposobnosti Komodora su data u okviru 
iziozenih naredbi ove grupe. Za detaljnija objasnienia samog nacina dobipnia zvuka mogu 
se pogledati poglavija 9 i 10. 

— Naredbe za dobijanje zvuka (VOL, WAVE, ENVELOPE. MUSIC, PLAY). 

16. Rad sa diskom i kasetofonom 

— Olaksavanje rada sa diskom (DISK, DIR). 

- Snimanje sadrzaja ekrana (SCRSV, SCRLD). 
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17. Rad sa StampaSem 

- Ispisivanje teksta sa ekrana i kopiranje ekrana (HRDCPY, COPY). 

18. Rad sa upravlja£kim uredajima. 

— Rad sa svetlosnom olovkom i upravijackom palicom (PE NX, PE NY, POT, JOY). 

U narednom delu knjige su opisane naredbe i njihova primena po iziozenim grupama 
i datim redosledom. 

Velike mogucnosti Komodora postaju lake dostupne upotrebom Sajmons bejzika. 
Otpada potreba za velikim brojem POKE naredbi u standardnom bejziku kojima se pro- 
gramirao rad sa grafikom i zvuk. Posebno znacajne su naredbe koje omogucavaju struktuira- 
nje programa. 

Pored svih prednosti Sajmons bejzik u raznim slucajevima nece omoguciti zadovolja- 
vajuce resenje.-l pored velikog broja naredbi moze se javiti potreba za nekim drugim na- 
redbama. Takode se moze pojaviti i problem nedovoijne brzine izvrsavanja programa. Po- 
sebno treba obratiti paznju na korektnu upotrebu Sajmons bejzika jer u protivnom moze 
doci do nepredvidivih pojava. 

Sajmons bejzik se moze nabaviti snimljen na traci, disketi ill u ROM modulu (kartridz). 
Po ufitavanju u racunar i startovanju. na ekranu se ispisuje poruka; 

***EXPANDED CBM V2 BASIC*** 

30719 BASIC BYTES FREE 

cime se javija da je racunar spreman za rad u Sajmons bejziku i da je za to na raspolaganju 
30719 slobodnih bajtova memorije. 

6. 2 NAREDBE I NJIHOVA UPOTREBA 

6. 2. 1 Pomoc u programiranju 

Olaksavanje upisivanja programa u racunar. (AUTO. RENUMBER. MERGE) 


AUTO 

Namena: Automatsko dodeijivanje brojeva programskim linijama. 

OpSti oblik: AUTO n, m 
Argumenti: 

n - broj prve linije u programu (od 0 do 63999). 

m - korak izmedu dve susedne linije. tj. broj koji se dodaje na broj prethodne linije 
da bi se dobio broj naredne linije (od 1 do 255). 


Izvrsenjem ove naredbe pritiskom na taster RETURN ispisuje se broj prve linije. a 
kursor se postavlja desno od njega Upisivanjem naredbi i pritiskoiii na tasrer RETURN 
automatski se ispisuje broj druge linije i postupak unosenja programskih linija se moze 
nastaviti. Zavrsetak se ostvaruje unosenjem prazne linije tj. pritiskom tastera RETURN 
neposredno iza bioja linije. 

U sluiaju broja programske linije veceg od 63999 prijavice se izvestaj o gresci ?SY NTAX 

Error. 

Primer: AUTO 10,5 
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Prva linija u programu dobija bioj 10. druga 15. trcca 20. i tako redom sa korakom 5, 

RENUMBER 

Namene: Dodeljivanjc novih brojeva programskim linijama. 

Opsti oblik: RENUMBER n, m 
Argument! : 

n - broj koji ce dobici prva linija u programu. 

m - korak izmedu dve susedne linije, tj. broj koji se dodaje na broj prethodne linijc 
da bi se dobio broj naredne linije. 

Napomena: Brojevi programskih linija u GOTO i GOSUB naredbama se no menjaju . . 
Izvrsenjem ove naredbe, po pravilu u direktnom nacinu rada, svim programskim 
linijama dodeljuju se novi brojevi. Prva linija u programu dobija broj n, a svaka naredna 
za korak m veci. Time se ostvaruje moguenost umetanja novih linija u program koji se raz- 
vija, a takode se poboijsava njegova preglednost. 

Brojevi programskih linija dobijeni na ovaj nacin mogu biti veci od regularnih 63999. 
ali ne i veci od 65535. Njih treba izbegavati jer su nedostupni standardnom Komodorovom 
bejziku. 

Upotrebom simbolickih adresa i procedura u Sajmons bejziku (videti: Struktuirano 
programiranje) eliminise se nepogodnosc da naredba RENUMBER ne monja adiesc u 
GOTO i GOSUB naredbama. 

Primer: i FOR N-1 TO 1B7 
e : PR I NT CHRSCNI; 

7 NEXT M 

Nakon unosenja date tri linije i izvrsenjem naredbe REN U MBER 100,10 prva linija 
ce dobiti broj 100, druga 110 i treca 120. 


MERGE 

Namena: Ucitavanje programa bez brisanja postojcceg. 

OpSti oblik: MERGE ..ime", P 

Argument!: 

ime — ime programa koji se ucitava. 

P - broj perifernog uredaja sa koga se ucitava program (za disk jedinieu jc 8, a za 
kasetofon 1 i ne mora se navesti). 

Program koji se ucitava nadovezuje se na postojeci program u memoriji racunara. 
Tako se moze desiti da programske linije sa vecim brojcm prethode linijama sa manjim 
brojem. Tada je potrebno upotrebiti naredbu za dodeljivanjc novih brojeva programskim 
linijama (RENUMBER). 

Olaksavanje pregleda programa. (PAGE, OPTION. DELAY. FIND) 

PAGE 

Namena: Deljenje programa na stranice (cngl. page) za vieme njegovog prikazivan/a 
(listanja) na ekranu. 

OpSti oblik: PAGE n 
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Argumenti: n- broj za jcdan manji od broja redova koji se prikazuju na ekranu. Moze 
biti od 0 do 255. ali za prakticnu primenu korisci se od 0 do 23. 
Izvrseniem ove narcdbc. uobicajeno u direktnom nacinu rada. odreduje se broj redova 
ekrana za prikazivanje programa. Izvrscnjem naredbe LIST prikazivace se program u 
defovima iija )C duzina odredcna naznacenim brojem redova ekrana. Prelazak sa jedne na 
drugu grupu ostvarujc se pritiskom tastera RETURN. 

Ukoliko sc zcli prckinuti prikazivanje programa. to se ostvaruje pritiskom na taster 
RUN STOP u toku ispisivanja programa na ekranu. Privremcno zaustavijanje ispisivanja 
ostvaruje sc pritiskom tastera C = . Povratak u normalan nacin prikazivanja programa os- 
tvaruje sc naredbom PAGE 0. 

Primer: PAGE 5 

Program ce se prikazivati u grupama od po 6 redova ekrana. 

OPTION 

Namena; Prikazivanje svih naredbi Sajmons bejzika inverzno. 

OpSti oblik: OPTION n 

Argumenti: n — broj koji odreduje nacin prikazivanja naredbi Sajmons bejzika. Ako je n =10 
naredbe ce biti prikazane inverzno. a ako je n{)10 bice prikazane normalno. 

Primer: OPTION 10 

Naredbe sc prikazuju inverzno. 

Primer: OPTION 00 

Naredbe se prikazuju normalno 

DELAY 

N amena: Promene prikazivanja programa (listanja). 

OpSti oblik: DELAY n 

Argumenti: n — broj koji odreduje brzinu ispisivanja teksta programa na ekranu 

(od o do 255). 

Narcdba se po pravllu zadaje direktno. U sledecoj tabeli su date brzine ispisivanja karak- 
tcra na ekranu za neke vrednosti argumenta. 

n karaktera/sekundi 

1 290 

5 100 

10 50 

20 25 

Dozvoljena je i vrednost argumenta 0 koja daje najmanju brzinu. Prakticno odgovara 
vrednosti argumenta 256. 

Primer: DELAY 40 

FIND 

Namena: Nalazonje (engl. find) programskih linija u kojima je naznaceni kod ili niz 
kodova, ili nalazenje programskih linija u kojima je naznaceni string. 
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OpSti oblik: FIND kod 

FIND ,, string" 

Argumenti: kod —kod ill niz bejzik kodova (slova, brojevi, znaci, imena naredbi). 

string — karakter ili niz karaktera koji mogu ciniti string. Zadaju se 
unutar navodnika. 

Napomene: Ako se izmedu reci FI ND i navedenog koda, tj. stringa nalazi prazno polje. 
ono ce bit! ukijuceno u trazenje niza. 

Prazna poija u programu, iza brojeva programskih linija, ne uzimaju se u 
obzir prilikom pretrazivanja. 

•Upotrebom ove naredbe bice ispisani brojevi svih linija u kojima se nalazi niz kodova 
ili string naveden u naredbi FIND. Naredbe koje se traze mogu biti zadate u skracenom 
obliku. Za nalazenje stringa ili dela stringa potrebno je otvoriti navodnike i navesti string. 
Zatvaranje navodnika nije obavezno, a takode i ispisivanje celog stringa. sem u slucaju da 
se trazi strogo odredeni string. 


Primer: lO print CHRS(147^ 

20 PRINT ''KOLIKO JE '’*0" 

30 INPUT n 

40 IF A-56 THEN PR I NT "TACNO" ; END 
50 PRINT "P06RESND":6QT0 10 

Nakon unosenja gornjeg programa sledece naredbe ce dati navedene rezultate: 


naredbe brojevi programskih linija 


FIND? 

10 

FINDCHR 


FIND147 

10 

FIND .,KOL 

20 

FINDA 

30 

FIND ..TACNO” 

40 

FIND ,.POGR 

50 


Naredbom FINDCHR nije nadena rec CHRS u liniji 10, koja je i u racunaru zapam^ 
cena kao jedan kod. 

Upotreba funkeijskih tastera (KEY, DISPLAY) 


KEY 


Namena: Dodeijivanje niza karaktera ili naredbi funkeijskim tasterima. 

OpSti oblik: KEY n. ,, string” 

Argumenti: n — broj funkcijskog tastera (od 1 do 16). 

string — string koji se dodeljuje tasteru n (do 15 karaktera tj. kodova). 

Napomene: Kontroini karakteri se unose u string pomocu naredbe CHRS (kod 
karaktera). 

Dodeijivanje praznog stringa funkeijskom tasteru nece obrisati prethodno dodcljeni 
string, vec ce dodeliti 15 nedefinisanih karaktera. 

Ova naredba omogucuje da se funkeijskim tasterima (cetiri krajnja desna tastera) do- 
dele posebne namene. Moguce im je dodeliti niz karaktera koji se cesto pojavijuju u pro- 
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gramu, koje nakon toga nije potrebno unositi karakter po karakter, vec je dovoijno pri- 
cisnuti odgovarajuci funkcijski taster. Takode im se mogu dodeliti i jedna ill vise bejzik 
narcdbi. 

Na raspolaganju je 16 funkcijskih tastera cije se pozivanje oscvaruje pritiskom sledecih 
tastera : 

funkcijski upotrebiti funkcijski upotrebiti 

taster tastere taster tastere 


f1 


f1 

f9 


C= f1 

a 

SHIFT i 

f1 

flO 

SHIFT 

C= f1 

f3 


f3 

f11 


C= f3 

f4 

SHIFT i 

f3 

f12 

SHIFT 

C= O 

fS 


fS 

f13 


C= fS 

f6 

SHIFT i 

fS 

f14 

SHIFT 

C= fS 

f7 


f7 

f15 


C = f7 

f8 

SHIFT i 

f7 

f16 

SHIFT 

C= f7 


Primeri: KEY 1, ’’PRINT” 

KEY 2, CHRS (147) + ’’LIST” + CHRS (13) 

U prvom primeru ostvareno je da svaki pritisak na taster f1 ispisuje PRINT. U drugom 
primeru ostvareno je da se svakim pritiskom tastera f2 postize isti efekat kao i zadavanje i 
izvrsenje naredbi brisanja ekrana (SHIFT/CLR HOME) i LIST. 

DISPLAY 

Namena: Prikaz stingova dodeljenih funkcijskim tasterima. 

OpSti oblik: DISPLAY 

. Primer: DISPLAY 

Izvrsenjem ove naredbe nakon izvrsenja primera za naredbu KEY dobice se: 

KEY1, ’’PRINT” 

KEY2, ” VLIST” + CHRS(13) 

KEY3,”” 

KEY4,”” 


KEY15,”” 

KEY16.”” 

6.2,2 Pomoc pri pojavi greSke 
Nalazenje greske, (TRACE, RETRACE) 

TRACE 

Namena: Ispitivanje brojeva programskih linija koje se izvrsavaju. 

OpJti oblik: TRACE n 

Argumenti: n broj koji odreduje da li ce se ispisivati brojevi programskih linija, Ako je 
n 10 ispisivacc se, a ako je n<>10 ncce. 
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Napomene: Ako racunar radi u grafici visoke rczolucije, ili je u visebojnonn nacinu 
rada (HRG MC). nccc sc prikazivati brojevi programskih linija. 

Ovo jc vrio korisna narodba jor omogucava pracenje izvrsavanja programa. U gornjem 
desnom uglu ekrana, u polju 6 puca 6 karaktera, ispisuju se brojevi programskih linija kojc 
sc izvrsavaju nakon scartovanja programa. Time je omoguceno pracenje toka programa, 
SCO moze bici od koristi narocito u diizim programima. 

S obzirom da Sajmons bejzik ne raspolaze naredbom koja bi zaustavijala program nakon 
svake izvrsene naredbe. brzina ispisivanja brojeva linija je najcesce velika da bi se pogodno 
mogao pratiti tok izvrsavanja programa. U tom slucaju je potrebno usporiti izvrsavanjc 
programa uvodenjcm pauza, tj. pctiji za usporenje. 

Primer: TRACE 10 

Ukijucivanje funkc.ije TRACE. 


RETRACE 

Namena: Ispisivanje poslednjeg sadrzaja poija u kome se ispisuju brojevi programskih 
linija dobijeni upotrebom naredbe TRACE. 

OpSti oblik: RETRACE 

Ovom naredbom se omogucuje dobijanje poslednjih sest brojeva programskih linija 
koje su izvrsene pre zaustavijanja programa, sto moze bici od koristi ako su iz bilo kog raz- 
loga prethodno izgubljene. 

Primer: RETRACE ' 

Pregled promenijivih, (DUMP) 


DUMP 

N amena: Ispisivanje promenijivih koje se koriste u programu i njihovih trenutnih vred- 
nosci. 

OpSti oblik: DUMP 

Napomene: Visedimenzionalne promenijive, brojne ili string (npr. A(1) i AS(5)), 
se ne prikazuju. 

Negativne vrednosti realnih promenijivih prikazuju se pozitivno. 

Negativne vrednosti celobrojnih promenijivih (npr. A%) prikazuju se uvecane za 
65536 (2T16). 

Prazan string (npr. AS = "") prikazuje se kao niz od 256 nedefinisanih znakova. 
Ispisivanje promenijivih i njihovih vrednosti moze se usporiti pritiskon na taster CTRL. 

Primer: A = 5:B= -6:A% = 7:B%= - 8 : AS = ..MIKRO” : BS = ”" 

Izvrsiti naredbu DUMP nakon dodele vrednosti promenijivama. 

Ponovno startovanje Sajmons bejzika (COLD, OLD) 

COLD 

N amena: Hladah start Sajmons bejzika. 

OpSti oblik: COLD 


/ 


Sajmons bejzik 95 


Izvrsenjem ove narcdbe racunar se prcvodi u stanje kao da je Sajmons bejzik ponovo 
ueitan Ispisuje se poruka: *" EXPANDED CBM V2 BASIC •« 30719 BASIC BYTES 
FREE. a sistemske promenijive. vcKtori i pokazivaci se postavijaju na pocetne vrednosti. 
Bejzik program se ne brise i moguce ga je povratiti naredbom OLD, pod usiovom da u 
meduvremenu nije uneta ni jedna programska linija. 

Primer: Videti primer za naredbu OLD. 

OLD 

Namena: Vracanje programa izbrisanog naredbama COLD ili NEW 
Opiti oblik: OLD 

Izvrsenjem naredbi COLD ili NEW ostvaruje se brisanje bejzik programa. Pri tome 
on nije fiziiki obrisan iz RAM memorije sto omogucava njegovo ponovno dobijanje nared- 
bom OLD. Usiov je da posle naredbi COLD ili NEW nije upisana nova programska linija. 

Primer: 10 REM PRIMER ZA 

20 REM COLD I OLD 

Upisivanjem datog programa i njegovim brisanjem naredbama COLD ili NEW pro- 
gram se moze povratiti izvrsenjem naredbe OLD. To se, zatim. moze proveriti zadavanjem 
i izvrsenjem naredbe LIST. 

6.2.3 Kontrola greSke 

Preusmeravanje daljeg toka programa u slucaju pojave greske (ON ERROR, NO ERROR 
OUT) 

ON ERROR 

N amena: Nastavijanje programa, u slucaju pojave greske, od zadate programske linije. 

OpSti oblik: ON ERROR: GOTO n 

Argumenti: n— broj programske linije od koje se nastavija program u slucaju pojave 
greske. 

Napomene: Naredbu treba koristiti samo programski. 

Ova naredba omogucava da se ne prekine izvrsavanje programa u slucaju pojave greske. 
Program ce se nastaviti od navedene programske linije. Od te linije pa nadalje uobicajeno 
se smesta deo programa koji je zaduzen za analizu nastale greske i donosenje odiuke o daljem 
toku izvrsavanja programa. To je omoguceno time sto se u orogramske promenijive rezer- 
visane od strane Sajmons bejzika smesta broj greske koja se pojavila (promenljiva ERRN) 
i broj programske linije u kojoj se greska pojavila (promenljiva ERRLN). 

Greske koje se mogu javiti i njima odgovarajuci brojevi gresaka su: 


broj greske 
1 
2 

3 

4 

5 


greska 

TOO MANY FILES 
FILE OPEN 
FILE NOT OPEN 
FILE NOT FOUND 
DEVICE NOT PRESENT 
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10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


NEXT WITHOUT FOR 
SYNTAX 

RETURN WITHOUT GOSUB 
OUT OF DATA 
ILLEGAL QUANTITY 
OVERFLOW 
OUT OF MEMORY 
UNDEFINED STATEMENT 
BAD SUBSCRIPT 
RE -DIMENSIONED ARRAY 
DIVISION BY ZERO 
ILLEGAL DIRECT 
TYPE MASMATCH 
STRING TOO LONG 


Iz datog spiska vidi sc da nisu navedene sve greske. sto znaii da nije mogude primeniti 
ovu naredbu za kontroki svakc greSke. 

Prekidanje dejstva ove naredbc ostvaruje se naredbom NO ERROR. 

Primer: 10 print CHRsdH?' 

20 ON ERROR ;C0ID 300 
30 X-10 
40 REPEPT 

SO : PRINT 10’VX--"10/X 
60 : X-X-1 
70 UNTIL x--n 
30 NO ERROR 
30 END 

300 IF ERRN-PO THEN PR I NT "NEDEF I fll SANS UREDNOST ; X-X- 1 GOTO 40 
310 NO ERROR 
320 END 

U toku izvrSavanja datog programa javija se greika usied nedozvoljcnog dcljcnja $a 
nulom. Njenom pojaxom program se nastavija linijom 300. u kojoj se ispisuje predvidena 
poruka. a takode se obezbeduju daiji usiovi za izvrsavanje programa. 

U sludaju da se ocekuje vi5e razliditih greiaka pogodno je upotrebiti naredbu CGOTO 
za odiaske na raziidite programske linije u zavisnosti od broja greike (npr. CGOTO 
300 + lO** ERRN). Istotako se moze upotrebiti i promenijiva ERRLN. 


NO ERROR 


Namena: Prekid dejstva naredbe ON ERROR. 

Opiti oblik: NO ERROR 

Ovom naredbom zaustavlja se dalje dejstvo prethodno izvrienc naredbe ON ERROR. 
Izvriavanje programa se po popvi greske ponovo zaustavlja i ispisuie sc odgovara|uci iz- 
veStaj o greJei. 

Ovu naredbu treba konstiti ako je prethodno zadau naredba ON ERROR. U sluiaju 
da je program zaustavijen (npr RUN STOP), a da se prethodno ni|e stigla izvrliti naredba 
NO ERROR treba je zadati direktno. 


Primer: 


Videti primer za naredbu ON ERROR. 
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OUT 

Namena: Ispisivanje izvestaja o gresci poslednje greske. 

OpSti oblik: OUT 

Napomene: Nede se ispisaci broj linije u kojoj se pojavila greska, ved broj linije u 
kojoj je navedena OUT naredba. 

IzvrSenjem ove naredbe prekida se dalje izvrSavanje programa. 

Primer: U primeru za naredbu ON ERROR dodati liniju; 

85 OUT 

6.2.4 ZaStita programskih linija 
Onemogudenje prikazivanja programskih linija (DISAPA, SECURE) 


DISAPA 

Namena: Obelezavanje programskih linija koje se zele uciniti nevidijivim. 

OpSti oblik: DISAPA 

Uvodenje ove naredbe iza broja programske linije ucinide da cela linija. sem njenog 
broja, bude, po izvrsenju naredbe SECURE 0, nevidijiva. Unosenjem naredbe. racunar 
de iza nje automatski ubaciti cetiri dvotacke (;). 

Primer: lo input "unesite kontrolni kod";AS 

ao IF ASO '•THX-99"THEN PRINT "POGRESNQ" ; END 
30 PRINT "TACNO" 

U datom programu zeli se zastititi linija 20. U tom cilju ubacuje se naredba za obele- 
zavanje: EO DISAPAiIF AS-"THX-33" then print "PaGRESNa" : end 


Program nakon toga izgieda: 

10 INPUT "UNESITE KONTROLNI K0D";AS 

EO DISAPA: IF ASO "THX-93 " THEN PRINT "PnBRESND”; END 

30 PRINT "TACNO 


SECURE 

Namena: Zastita programskih linija obelezenih naredbom DISAPA. 

OpSti oblik: SECURE 0 

Izvrsenjem naredbe. obelezene programske linije postaju. sem brojeva linija. nevidijive. 

Primer: Program dat u opisu naredbe DISAPA nakon izvrSenja naredbe 

SECURE 0 postaje: 

10 INPUT ’’UNESITE KONTROLNI KOD”; AS 
20 

30 PRINT ’’TACNO” 
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6.2.5 UnoSenje podataka 
UnoSenje podataka preko tastature (FETCH, INKEY) 


FETCH 

Namena: Ueitavanje sa tastature samo ieljenih karaktera. 

Opiti oblik: FETCH ..string", I, v 

Argument!: string — string kojim se zadaju karakteri koji ce se uSitavati. 

I — broj karaktera koji ce se ucitati. 

V — promenijiva kojoj se dodeljuju ucitani karakteri. 

Ovom naredbom se sa tastature uiitavaju, ne svi, vec samo naznaJeni karakteri. U toku 
izvriavanja programa nailaskom na ovu naredbu, slifno naredbi INPUT, ne prelazi se na 
dalje izvrsavanje naredbi sve dok se ne pritisnu odredeni tasteri i na kraju pritisne taster 
RETURN. Za razliku od naredbe INPUT, da bi se program nastavio, potrebno je uneti 
prethodno naznacene karaktere, i to onoliko koliko ih je naznafeno argumentom 1. 

Promenijiva moze biti string ili brojna. U prvom slu£aju se mogu prihvatati svi tasteri, 
a u drugom samo tasteri sa ciframa. PreporuSIjivo je koristiti samo string promenijivu. 

String kojim se zadaju karakteri moze biti dat i u obliku promenijive ili izraza. Navo- 
denjem sledecih vrednosti prihvatace se sa tastature sledece: 

CHR$(17) (pokaziva£ dole) — karakteri iiji su kodovi od 32 do 64 (cifre i posebni 

znaci). 

CHR$(19) (CLR/HOME) — karakteri £iji su kodovi od 65 do 90 (velika slova). 
CHRS(29) (pokaziva£ desno) — velika slova sa i bez pritisnutog tastera SHIFT. 

Primer: lo print chrsci47) 

50 PRINT "ODGOUORITE Sft DA,NE ILI n02Dft” 

30 FETCH "DANE”, 5, ns 

40 IF ns- "DA” THEN PRINT "Q.K. I DEMO DALJE”: STOP 
SO IF AS-”NE" THEN PRINT "ONDA NE IDEn0";ST0P 
60 GOTO 50 


INKEY 

Namena: Odredivanje koji funkcijski taster je pritisnut. 

OpSti oblik: INKEY 

Ovo je funkcijska naredba. Ona daje brojnu vrednost (od 1 do 16) koja odgovara broju 
pritisnutog funkcijskog tastera (videti obja$njenja za naredbu KEY). Ako nije pritisnut 
ni jedan taster, dobija se vrcdr.ost nula. 

Primer: lo PRINT CHRSC147) 

50 A-INKEY:IF A-0 GOTO 10 
30 PRINT "PRITISNUT JE TASTER F”jA 
40 GOTO 10 

Po startovanju programa, pritiskom na neki od funkcijskih tastera ispisace se koji je 
pritisnut. 

U£itavanje podataka iz zeljene DATA linije (RESET) 

RESET 

Namena: 0£itavanje vrednosti iz DATA naredbe od ieljene linije. 
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Opiti oblik: RESET n 

Argumenti: n — broj programske linije od koje ce se citati podaci iz DATA naredbe. 

U standardnom Komodorovom bejziku naredbom READ £itaju se podaci iz datoteke, 
ali pri torne se po<^inje od DATA linije sa najmanjim brojem. Naredbonri RESET oSitavanje 
po£inje od naznaJene programske linije. 

Primer: lo print chrsci475 

20 PRINT "PRITISNITE" 

30 PRINT " 1 ZP BROJEUE" 

40 PRINT " e ZP SLOOP" 

50 FETCH ■■12".1,PS 

60 IF PS- "I" THEN RESET 200: GOTO 80 
70 RESET 210 
00 I-O 
30 REPEPT 
100 ; 1 - 1*1 

110 : REPD P$Cn:PRINT PSC 1 1 
120 UNTIL PSC 1 1-"*" 

■ 130 END 

200 DPTP 1 , 2 , 3, 4, 5, 6, 7, • 

210 DPTP P,B,C,D,E,F,6,H, I .* 

U datom primeru biraju se i ofitavaju podaci iz DATA naredbe (datoteke) u liniji 
200 ill 210. 

6.2.6 Struktuirano programiranje 

Kontrolne strukture (IF... THEN... ELSE. RCOMP. REPEAT... UNTIL. LOOP... EXIT. IF... 
END LOOP) 

IF THEN. ..ELSE 

Namena: Grananje u programu u zavisnosti od rezultata izraza, Ako je izraz tacan. izvrsava 
se jedna radnja. a ako je netacan. druga. 

OpSti oblik: IF b THEN si ELSE s2 

Argumenti: b — logicki izraz. Njegovim izracunav;injern dobija se logicki rezultat 
koji moze biti istinit ili lazan. 

si — radnja. tj. naredba ili grupa naredbi koja se izvrsava ako je rezultat 
izraza tacan (istinit). 

s2 — radnja. tj. naredba ili grupa naredbi koja se izvrsava ako je rezultat 
izraza netacan (lazan). 

Napomene: Ispred i iza reJi ELSE potrebno je stai'iti dvotafke (:). 

Ako izvrsavanje radnje s2 nije potrebno. tj. ako ona postoji. moze se izostaviti re£ 
ELSE cime naredba prelazi u standardnu Komodorovu bejzik naredbu IF b THEN si. 

Ova naredba je prosirena standardna naredba IF THEN, na taj naiin da omogucuje 
struktuiranje bejzik programa. Sluzi za formiranje jedne od osnovnih programskih struk- 
tura — selekcije. 

Primer: lo print chrsci471 

20 print "KOLIKO je 12 PUTP 18": 

30 INPUT P 

40 IF P-144 THEN PRINT”TPCtlQ" ; END: ELSE ;. >RINT "NIJE TPCNQ" 

45 PPUSE 1:60T0 10 
50 END 
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U lavisnosti od datog odgovc 'i ispisuju se potrebni izvestaji (TACNO Mi NlJE TACNO). 
Treba uoiiti da se davanjem lafi og odgovora izvrsavanje primera zaustavija naredbom 
END u liniji 40, 5to praktiino zr.aci da se naredba END u liniji 50 nece nikada izvrliti. 

RCOMP 

Namena: Ispisivanje u novim programskim linijama naredbi koje se izvrsavaju u zavisnosti 
od rezultata izraza prethodno izvrsene IF THEN ELSE naredbe. 

OpSti oblik; RCOMP:s1 :ELSE :s2 

Argument!: si — grupa nared'oi koja se izvrSava ako je rezultat izraza prethodno izvr- 
Sene naredbe tafan (istinit). 

s2 — grupa naredbi koja se izvrsava ako je rezultat izraza prethodno izvr- 
sene naredbe netaban (laian). 

Napomene: Iza reci RCOMP potrebno je staviti dvotaSku (:). Takode ispred i iza 
re£i ELSE. 

Ako izvrsavanje naredbi s2 nije potrebno, tj. ako one ne postoje, moze se izostaviti 
red ELSE, dime naredba prelazi u oblik 

RCOMP:s1 

Ako nije potrebno izvrsavanje naredbi si, ova naredba dobija oblik 

RCOMP:ELSE:s2 

Ova naredba oslobada od ogranidenja Komodorovog ekranskog editora. Omogucuje 
ispisivanje jednog niza naredbi u viSe programskih linija. 

Primer: lo print chrsci475 

20 PRINT "2ELITE LI DP UflH NESTO POKAZEN" , "DP/NE" ; 

30 INPUT PS 

40 IF PS-"DP" THEN FDR I -0 TO 15:F0R J-0 TO 15 : ELSE : PR INT "IPKO"; 

50 RCOnP: COLOUR I , J : ELSE : PAUSE 1 

60 RCOnP: NEXT; NEXT: ELSE: PR I NT" NE 2ELITE, NESTO STE NPUCIL!" 

70 RCOnPiPRINT "HUP, LA" 

REPEAT... UNTIL 

Namena: Formiranje jedne od osnovnih programskih struktura: pctlje (iteracije) sa izlas- 
kom na dnu. 

OpSti oblik: REPEAT :s:UNTIL b 

Argument!: s — grupa naredbi koja se izvrsava sve dok nije zadovoljen izraz b. 

b — logidki izraz diji rezultat odreduje izvrSavanje grupe naredbi. Ako je 
njegov rezultat netadan (lazan), izvrsavace se grupa naredbi s. Ako 
je tadan (i’stinit), preci ce se na dalje izvrSavanje programs 

Ovom naredbom se formira petija kao i standardnom FOR NEXT naredbom. ali 
od nje pruza viSe mogucnosti jer formira usiovnu petiju. Petija, i naredbe u njoj, nece se 
izvriavati zadati broj puta, vec sve dok se ne zadovoiji usiov b. 

Za petiju dobijenu ovom naredbom karakteristidno je da se prvo izvrSava grupa na- 
redbi s. a zatim se proverava usi.ov b za dalje izvrSavanje, bdnosno napuStanje petije. Otuda 
naziv petija sa iziaskom na dnu. 

Primer: lo p -1 

20 REPEAT 
30 : S-S*A 
40 : A-A+1 
SO UNTIL A>100 
60 PRINT S 
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Iz datog primera u kome se nalazi suma prvih 100 ce!ih pozitivnih brojeva vidi se da 
pocetak petlje odreduje rec REPEAT, a njen kraj rec UNT'L. G.'upu naredbi u petlji 
eine naredbe u linijama 30 i 40. Uslov za napustanje pccljp je da ie A vcce od 100. 

LOOP.. .EXIT IF.. .END LOOP 

Namena: Formiranje petlje sa iziaskom u srcdini. 

Opiti oblik: LOOP: si :EXIT IF b: s2 :END LOOP 

Argument!: si — grupa naredbi koja se izvrsava svc dok nije zadovoljen izraz b. 

b - logicki izraz ciji rezultat odreduje dalje izvrsavanje petlje. Ako je njegov 
rezultat netacan (lazan). naredbe si i s2 ce se i dalje izvrsavati. Ako je 
njegov rezultat tacan (istinit). napustice se dalje izvrsavanje petlje. 
s2— grupa naredbi koja se izvrsava sve dok nije zadovoljen izraz b. 

Napomene: Izmedu pocetka petlje koji je oznacen sa LOOP, i kraja petlje oznacenog 
sa END LOOP, moze se nalaziti vise iziaza iz petlje, oznacenih sa EXIT IF. Izmedu till 
iziaza mogu se nalaziti naredbe. 

Naredbe si ili s2 mogu se izostaviti cime se dobija petija sa iziaskom na dnu ili petija 
sa iziaskom na vrhu. 

Primer: 10 LOO? 

80 : EXIT IF n>100 
30 : 

40 ; n-fl*l 
50 F.ti8 LOOP 
60 PRINT 2 

U datom primeru izracunava se zbir prvih 100 celih pozitivnih brojeva. Pocetak petlje 
je u liniji 10, izlaj- iz petlje je u liniji 20, i kraj petlje u liniji 50. Uporedujuci primer sa op- 
stim oblikom ovc naredbe zakijucuje se da u primeru ne postoji grupa naredbi si. Time je 
dobivena petija sa iziaskom na vrhu. Ubacivanjem linije: 

15 PRINT AT (30,5) Z 

dobija se petija sa iziaskom u sredim. 

Procedure (PRO C, END PROC, EXEC, CALL) 

PROC 

Namena: Dodtdjivanje imena proceduri. 

OpSti oblik: PROC ime 

Argument!: ime — ime koje se dodeljuje proceduri. 

Napomene: Sve sto je navedeno do kraja programske linije iza reci PROC bice 
ime procedure. 

Koncept procedure je da se program podeli u iogicke celine, blokove, tj. module koji 
ce omoguciti struk iuTranje programa. Pocetak procedure je odredon ovom naredbom, a 
njen kraj naredbom END PROC. Izvrsavanje procedure se obavija ■ pozivanjem njenog 
imena pomocu, predvidenih naredbi EXLC i CALL. 

Primer: lOO PROf; unos podatafa 

no : IIMPUT "PREZlriE I inE";P!$ 

180 : i:gPUT "ULICA I BRQJ";UBS 
130 : INPUT •'nESTD";nS‘E 
140 : INPUT "DIN."; ON 
150 END PROC 
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Dati primer predstavija deo nekog veceg programa. Ova celina je procedura za uno- 
Senje izvesnih podacaka o korisnicima. Njeno ime je UNOS PODATAKA. 


END PROC 

Namena: Oznacavanje kraja procedure. 

OpSti oblik: END PROC 

Napomene: U slucaju izvrsavanja ove naredbe bez prethodnog pozivanja procedure 
pomocu naredbe EXEC, prijavice se izvestaj o gresci END PROC WITHOUT EXEC. 
Ova naredba odgovara naredbi RETURN standardnog bejzika. 

Primer: Videti primer za PROC. 


EXEC 

Namena: Izvrsavanje procedure. 

OpSti oblik: EXEC ime 

Argumenti: ime — ime procedure koju treba izvrsiti. 

Napomene: Razlikovati od naredbe CALL 

Izvrsavanjem ove naredbe program se nastavija naznaJenom procedurom, ciji se po- 
cetak oznacava sa PROC ime. Nakon izvrsenja procedure i poslednje naredbe u njoj, END 
PROC, program se nastavija od naredbe koja sledi ovde iziozenu naredbu EXEC, kojom 
je procedura pozvana. Naredba odgovara naredbi GOSUB standardnog bejzika. 

Ime procedure predstavija njenu simbolicku adresu, koja se naziva labelom. 

Primer: soo PROC sort ihena 
510 REPEAT 
520 : P-0 

530 : FOR N-1 TO N-1 

540 : IF ISCNK-ISCN+ll THEN CALL MOOO IHE 

550 ; 2S-I$CN) ; ISCNl-ISCN+l 1 ; IS(N+1 )-2S ■ P-1 

560 : PROC NOUO IIIE 

570 : NEXT 

5B0 UNTIL P-0 

530 END PROC 

Procedura data u primeru obavija sortiranje imena ili bilo kakvih stringova. Sortiranje 
je postupak dovodenja stringova u neki red. U ovom slucaju radi se o sortiranju po abecedi. 
Primenjen je takozvani sel (eng. shell) naSin sortiranja. Uporeduju se dva susedna imena i 
ako je potrebno medusobno se dovode u red, tj. zamenjuju im se mesta. Postupak se obavija 
od prvog do poslednjeg imena, sve dok je to potrebno. 

Dati primer predstavija deo nekog veceg programa. Da bi mogao funkcionisati, pret- 
hodno je potrebno uneti imena u visedimenzionainu promenijivu (niz) IS. IzvrSava se po- 
zivom imena naredbom: 

EXEC SORT IMENA 

koja moze biti smestena bilo gde u glavnom programu. Poredenje imena obavija se u liniji 
540. a ako je potrebna njihova zamena, to se obavija u liniji 550. Parametar P ce se postavijati 
na nulu sve dok u jednom prolazu kroz sva imena bude barem jedne zamene, sto ce ozna- 
cavati potrebu za novim prolazom. 
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CALL 


Namena: Izvrsavanje procedure. 

OpSti oblik: CALL ime 

Argumenti: ime — ime procedure od koje se nastavija dalje izvrsenje programa. 
Napomene: Razlikovati od naredbe EXEC. 

Izvrsavanjem ove naredbe program se nastavija naznacenom procedurom, ciji se po- 
detak oznafava sa PROC ime. Nakon izvrsenja procedure i poslednje naredbe u njoj. END 
PROC, program se nastavija od sledece naredbe. Ova naredba odgovara naredbi GO TO 
standardnog bejzika. 

Primer: Videti primer za naredbu EXEC. 

Promenijive (LOCAL, GLOBAL) 


LOCAL 


Namena: Deklaracija lokalnih promenijivih. 

OpSti oblik: LOCAL a, b, c. .. 

Argumenti: a, b. c. .. — promenijive koje se uvode kao lokalne. 

Lokalne promenijive koriste se samo u okviru procedure i pruzaju vecu slobodu u 
programiranju za razliku od standardnog bejzika u kome postoje samo globalne promen- 
ijive. Lokalne promenijive okoncavaju svoje postojanje po izvrsenju za njih predvidenih 
zadataka. To program cini preglednijim, omogucuje njegovo struktuiranje i podelu u mo- 
dule, a takode dovodi do ustede u memoriji. 

Primer: lO ft-a.7i:ns-"nBC":B::-3:C — 13 
50 LOCAL A,AS,B--: 

30 A-S.l:AS-"QUERTY":B:i-1000 
40 PRINT A,AS,B::.C 
50 5LDBAL 

60 PRINT A,AS,B:i,C 

Dati primer nema vecu upotrebnu vrednost, ali prikazuje kako promenijive sa istim 
imenom mogu imati dve vrednosti, lokainu i globalnu. 


GLOBAL 


Namena: Vracanje globalnih vrednosti promenijivama. 

OpSti oblik: GLOBAL 

Ovom naredbom lokalne promenijive dobijaju svoje prethodne, globalne, vrednosti. 
Lokalne vrednosti se nepovratno gube. 

Primer: Videti primer za naredbu LOCAL. 

Izracunati GOTO 



Namena: Bezuslovni prelazak na izvrsavanje naredbi qd izracunate programske linije. 
Opiti oblik: CGOTO a 
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Argumenti: a — brojni izraz. Izraz ciji je rezultat brojna vrednost. 

Ova naredba prevazilazi ogranifenje standardne GOTO naredbe. Dozvoljava odiazak 
na programsku liniju 2iji broj nije direktno zadat brojnom vrednoscu, vec je rezultat izra- 
(^unavanja. To omogucuje viSestruko grananje u programu bez visestruke upotrebe uslov- 
nih naredbi. 

Primer: lo print chrsci47) 

eo PRINT "1 - JEDPN IGRPC" 

30 PRINT "R - DUft IGRPCA" 

40 PRINT "0 - POCETAK IGRE" 

SO PROC TASTER 

60 : GET AS: IF AS<"0” OR AS>"R" THEN CALL TASTER 

70 CGOTO e0+10*UALCA$3 

80 CALL POCETAK 

90 EXEC JEDANrGQTO 10 

100 EXEC DUA:G0TD 10 

Dati primer predstavlja po£etak jedne igre u kojoj igrac treba da pritisne jedan od 
odgovarajucih tastera (0, 1 ill 2) da bi izabrao broj igraca i otpoceo igru. U zavisnosti od 
pritisnutog tastera izracunava se na koju ce se liniju otici, a time i na koju proceduru. 

6.2.7 Rad sa brojevima 

Aritmeticke operacije (MOD. DIV, FRAC, EXOR) 

MOD 

N^mena; Dobijanje celobrojnog ostatka deljenja. 

Opiti oblik: MOO (a, b) 

Argumenti: a — broj koji se deli (deljenik). Mora biti ceo broj izmedu 0 i 65535. 

b — broj kojim se deli (delilac). Mora biti ceo broj izmedu 0 i 65535. 

Ovom funkcijskom naredbom dobija se ostatak deljenja dva broja. Na primer, delje- 
njem broja 7 sa 2 rezultat je 3, a ostatak 1. Ova naredba zamenjuje izraz A-B ♦ INT (A/B). 

Primer: naredba rezultat 

PRINT MOD (t7, 3) 2 

DIV 

Namena: Dobijanje celobrojnog rezultata delenja. 

OpSti oblik: DIV (a. b) 

Argumenti: a — broj koji se deli (deljeftik). Mora biti ceo broj izmedu 0 i 65535. 

b — broj kojim se deli (delilac). Mora biti ceo broj izmedu 0 i 65535. 

Ova funkcijska naredba odgovara naredbi INT (A/B). 

Primer: naredba rezultat 

PRINT DIV (17,3) 5 

fr'ac 

Namena: Dobijanje decimalnog ostatka. 

OpSti oblik: FRAC (a) 

Argumenti: a — brojni izraz. 


Sajmons bejzik 105 


Ova funkcijska naredba odgovara naredbi A-INT(A). 
Primer: naredbr. 

PRINT FR AC (-22/7) 


rezultat 

-.142857143 


EXOR 

Namena: Izvrsavanje logickog iskijucivog sabiranja. 

OpSti oblik: EXOR (a. b) 

Argument!: a — ceo broj izmodu 0 i 65535. 

b — ceo broj izmedu 0 i 65535. 

Ovom naredbom izvrsava se operacija logickog iskijucivog sabiranja nad bitima na- 
vcdenih argumenaca. po pravilima datim u opisu naredbe WAIT (standardni Komodorov 
bejzik). 

Primer: naredba rezultat 

PRINT EXOR (5,3) 6 


Rad sa binarnim i heksadecimalnim brojevima {%. S) 



Namena: Pretvaranje binarnog broja u decimalni. 

Op5ti oblik: % bin 

Argurrsenti : bin — binarni broj koji se sastoji od osam binarnih cifara. 

Napomene: Ako iza znaka procenta nije navedeno tacno osam binarnih cifara prija- 
vio ... i. /estaj o gresci NOT BINARY CHAR. Ovo je funkcijska naredba. 


ir.r.je -.0 f>-'.:Q001 1001 
.'•? Fill NT 


r -.a; Rroevaranje heksadecimalnog broja u decimalni. 

OpSti ; .liK : S Hex 

Argument!: Hex - cetvorocifreni heksadecimaini broj. 

Napomcne: Ako iza znaka dolara nije navedeno tacno cetiri heksadecimalne cifre 
prijavice se izvesra; o grcsci NOT HEX CHAR. Ovo je funkcijska naredba. 

Primer: PRINT SOOFF 

6.2.8. Rad sa stringovima 

Move naredbe za rad sa stringovima (INSERT. INST, PLACE, DUP) 


INSERT 

Namena: Dobijanje novog stringa umetanjem jednog stringa u drugi. 

OpJti oblik: INSERT (,, string 1", ., string 2", n) 

Argument!: string 1 - string koji se umece. 

string 2 string u koji se umece, 

n redni broj karaktora u stringu 2 od koga se vrii umecanje. 
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Napomene; Argument n mora biti manji od duzine stringa 2. U protivnom prijavice 
se izveStaj o greSci ?INSERT TOO LARGE. Isti izvestaj ce se dobiti ako je novo dobijeni 
string duzi od 2S5 karaktera. 

U direktnom nacinu rada stringovi moraju biti dati u obliku prohnenijivih. U protivnom 
dobijeni string ce biti nekorektan. 

Sledecim primerom prikazano je dejstvo ove naredbe. Novi string je dobijen umeta- 
njem jednog stringa u drugi. 

Primer: lO ftS-INSERTC" Zn SUfl", ’’COnnODORE OREt1ENA",3) 

20 PRINT PS 

Novo dobijeni string je COMMODORE ZA SVA VREMENA. Sledeci primer 
prikazuje da stringovi mogu biti zadati i u obliku promenijivih. 

Primer: lo ps-" zp sup” 

20 B$-"CQnn0D0RE UREMENP" 

30 CS-INSERT CP$,BS,3) 

40 PRINT CS 


INST 

Namena: Dobijanje novog stringa zamenom grupe karaktera jedncg stringa drugim strin- 
gom. 

OpSti oblik: INST (..string 1”. ..string 2”. n) 

Argumenti: string 1 — string kojim se zamenjuje grupa karaktera u stringu 2. 
string 2 — string u kome se zamenjuje grupa karaktera. 
n - redni broj karaktera u stringu 2 od koga se vr5i zamena. 

Napomene: Argument n mora biti manji od duzine stringa 2. U protivnom nece doci 
do zamene dela stringa 2 stringom 1. U novodobijenom stringu pojavice se neregularni 
karakteri. Dobijeni string ne sme biti duzi od 255 karaktera. 

U direktnom nacinu rada stringovi moraju biti zadati u obliku promenijivih. Njihovo 
neposredno zadavanje rezultovace nekorektnim stringom. 

Sledeci primer ilustruje ovu naredbu u kojoj se podstring jednog stringa zamenjuje 
drugim stringom iste duzine. 

Primer: lo Ps-"XY 2 " 

20 B$-"P5XDEFGHIJ" 

30 FOR 1-0 TO 10 

40 : PPINT INSTCPS.BS. n 

50 NEXT I 

U programu stringovi mogu biti zadati i neposredno. 

Primer: lo ps-inst c "xso" . "lao din." o) 

20 PRINT PS 

PLACE 

Namena: Nalazenje polozaja podstringa u stringu. 

OpSti oblik: PLACE (..podstring”. ..string") 

Argumenti: podstring- karakter ill string iiji se polozaj trazi. 
string — string u kome se trail podstring. 
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Ova naredba omogucuje nalaienje jednog karaktera ili grupe karaktera u nekom 
stringu. Kao rezultat se dobija redni broj karaktera u stringu od koga pocinje trazeni string 
tj. podstring. Rezultat 0 oznacava da trazeni 'podstring ne postoji. 

U programskom nacinu rada string i podstring mogu biti zadati i neposredno i u obliku 
promenijivih. U direktnom nacinu rada mogu biti samo u obliku promenijivih. U protiv- 
nom ce se dobiti pogresan rezultat. 

U sledecem primeru trazi se polozaj. tj. redni broj karaktera K u stringu MIKRO. 
Rezultat koji ce se dobiti je 3. 

Primer: lo os-'-niKPO" 

20 PRINT PLPCEC "K" . nsi 


DUP 

Namena: Umnozavanje stringa. 

OpSti oblik: DUP (,, string”, n) 

Argument!: string — string koji se umnozava. 

n— broj koji oznacava broj umnozavanja (n)0). 

Napomena: Dobijeni string ne sme biti duzi od 25S karaktera. U protivnom ce rezultat 
biti pogresan. 

Ova naredba daje novi string koji je dobijen tako sto se na polazni string nadovezuje 
taj isti string i to naznacenih n puta. 

Primer: naredba rezultat 

PRINT DUP 12) 

Primer: lo as-"YU" 

20 FOR I-l TO 10 
30 : PRINT DUP CPS, I ^ 

40 NEXT 

6.2.9 Ispisivanje rezultata 

Odredivanje mesta ispisivanja i nacina ispisivanja (CENTRE, USE, AT, LIN, PAUSE) 


CENTRE 

N amena: Ispisivanje stringa po sredini ekrana (centriranje). 

OpSti oblik: CENTRE ,, string” 

Argument!: string — string koji se ispisuje. Njegova duzina ne sme biti veca od 39 
karaktera. 

Napomene: Po ispisivanju stringa kursor se, a time i novo ispisivanje ne prenosi u 
red nize. 

Ovom naredbom se ostvaruje tzv. centriranje teksta. String se ispisuje tako da su njegov 
prvi i poslednji karakter podjednako udaljeni od leve, odnosno desne ivice ekrana. U slufaju 
stringa sa neparnim brojem karaktera, sa leve strane stringa ostavija se jedno karakter polje 
viSe. 
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Primer: lo for i-i to R! step a 
BO : ps-DUP r I :i 
30 ; CENTRE PS: PRINT 
MO NEXT 

USE 

Namena: Ispisivanje brojnih vrednosti u zeljenom formatu po tezinskim vrednostima. 
OpSti oblik: USE ..string 1". ..string 2” 

Argument!: string 1 — string koji odreduje nacin ispisivanja. Moze biti dat u obliku niza 
karaktera ili u obliku promenijive. U sebi moze sadrzati. za ovu 
naredbu kontroini karakter # (povisilica). 
string 2 — string koji se ispisuje. String sa numerickom vrednoscu. 

Napomene: Naredbu treba koristiti samo u programskom nacinu rada. U direktnom 
nacinu ce dati pogresan rezultat. 

Po ispisivanju stringa kursor. a time i novo ispisivanje se ne prenosi red nize. 

Karakteri stringa 1 odreduju ispisivanje karaktera stringa 2. i to tako sto treba poklo- 
piti decimalne tacke oba stringa. Na karakter mestima stringa 1. na kojima se nalazi znak 
povisilice bice preuzet karakter stringa 2. U slucaju da se u stringu ne nalazi decimalna 
tacka podrazumevace se da je ona poslednji karakter u njemu. Na svim ostalim mestima 
bice preuzeti krakteri iz stringa 1. Na karakter mestima gde je kod stringa 1 povisilica. a 
kod stringa 2 ne postoji karakter bice upotrebljen karakter praznog polja. 

Upotreba ove naredbe. koja je namenjena za odredivanje nacina ispisivanja decimalnih 
brojnih vrednosti. nalaze koriscenje naredbe za prevodenje brojeva u stringove (STRS). 

Primer: lo input "unesite OECinncNi brdj--a 
80 AS-STRSCA) 

30 

40 FOR 1-1 TO 5 

50 : USE "$ " + ''ttH"-".”*CS.A$:PR!NT 
60 : CS-CS+BS 
70 NEXT 

U datom primeru uneti decimaini broj ce se ispisati na pet naJina. Jedinice i desetice 
ce u svakom nacinu biti ispisane. Njima ce prethoditi znak dolara. S. Broj decimalnih mesta. 
desno od decimalne tacke ce u svakom ispisivanju biti za po jedan veci. Sve to je odredeno 
programskom linijom 50. 


AT 

Namena: Ispisivanje na zeljenom mestu ekrana. 

OpSti oblik: PRINT AT (x. y) izraz 

PRINT izraz 1 AT (x1. y1) izraz 2 AT (x2. y2) izraz 3... 

Argument!: x— broj kolone od koje ce se ispisivati (od 0 do 39). 

y — broj reda od koga ce se ispisivati (od 0 do 24). 
izraz — broj. brojna promenijiva. brojni izraz. karakter. string ili string 
izraz koji se ispisuje. 

Napomene: Izmedu reci AT i leve zagrade ne sme postojati prazno polje. 

Ovom naredbom kursor se postavija na zeljeno karakter polje ekrana. Ispisivanje 
koje sledi obavice se od njega. Ako se zeli postavijanje kursora na novo polje bez ispisivanja 
za izraz u naredbi treba navesti prazan string. 
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U sicdecem primeru ispisuje se rei CM na sredini ekrana. 

Primer: PRI NT AT (18, 12) ..CM” 

U sledecem primeru po ekranu se ispisuje 500 znakova » ciji se polozaj bira sluiajnim 
izborom. 

Primer: lo prujt chrs(1M7) 
eo FOR I-l TO soo 

30 ; PR1NTRTC30*RNDi:1),24-RND(1))”*" 

40 NEXT 

LIN 


Namena: Odredivanje broja reda ekrana u kome se nalazi kursor. 

Opiti oblik: LIN 

Ovom funkcijskom naredbom. uz standardnu Komodorovu naredbu za odredivanje 
kolone zadnjeg ispisivanja (POS), moze se odrediti tacan polozaj kursora na ekranu. 

Primer: lo print chrsci47) 
eo A-eo*RND(0) 

30 FOR I-O TO O 
40 : PRINT 
50 NEXT 
60 PRINT LIN 

U datom primeru ispisuje se po jedna zvezdica u redu. Broj redova odreduje generator 
sluiajnih brojeva. Po zavrsetku ispisivanja kursor silazi red nize, a pomocu naredbe LIN 
nalazi se i ispisuje red u kojem je. 


PAUSE 

Namena: Sporije izvrsavanje programa. 

OpSti oblik: PAUSE n 

PAUSE ..poruka", n 

Argumenti: n — vreme, u sekundama, izvrsenja naredbe PAUSE tj. Sekanja do 

prelaska na sledecu naredbu. 

poruka — bilo kakva poruka koja s'e ispisuje izvrsenjem naredbe. 

Napomene: Za zreme izvrsavanja naredbe PAUSE pritiskom na taster RETURN 
prelazi se na sledecu naredbu tj. na dalje izvrsavanje programa. 

Za vreme izvrsavanje naredbe PAUSE program nije moguce zaustaviti pritiskom na 
taster RUN/STOP. Pritisak na taster RUN/STOj* i RESTORE i dalje zadrzava svoje 
dejstvo. 

Iza reci PAUSE i levog navodnika poruke obavezno je jedno prazno polje. 
Izvrsavanjem ove naredbe racunar ceka da istekne vreme naznaceno argumentom n. 
Nakon toga prelazi na izvrsavanje sledece naredbe. Naredba se korisno moze upotrebiti 
u toku razvoja programa, u cilju pracenja izvrSavanja. a takode i u gotovim programima za 
komotniji rad korisnika programa. 

Primer: 10 PAUSE „OVO JE PAUZA OD 10 SEKUNDI”, 10 
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6.2.10 Boje na ekranu 

Treperenje ekrana (FLASH. OFF. BFLASH, BFLASH 0) 


FLASH 

Namena: Treperenje zeljene boje zapisa na ekranu. 

OpSti oblik: FLASH n. t 

Argument!: n — broj koji oznaCava boju koja treperi (od 0 do 15). 
t - period treperenja (od 0 do 255). 

Napomene: U visokoj rezoluciji (HIRES) i visebojnoj grafici (MULTI COLOUR) 
naredba nema uticaja. 

Period treperenja raste u koracima od oko 1/60 sekunde za povecanje argumenta 
t po jedan. Za period od jedne sekunde t iznosi 58. 

Treperenje je ostvareno tako sto se zamenjuju boja zapisa (boja slova, brojeva, znako- 
va...) i pozadine na kojoj je zapis ostvaren. Efekat je isti kao da se naizmeniino obavija in- 
verzno i neinverzno (RVS ON/RVS OFF) ispisivanje. 

Primer: lo print chrsci 47 ) 

20 PRINT "CRED3 COnnODORECBLK) " 

30 FOR I -10 TO 1 STEP-1 
40 : FLASH 2,1 
50 ; PAUSE 1 
60 NEXT 

U datom primeru ispisuje se ref COMMODORE crvenom bojom. Daijim izvrsa- 
vanjem programa ostvaruje se treperenje zamenjivanjem boje osnove i crvene boje zapisa 
sto se daijim izvrsavanjem programa obavija sve brie i brie. 

OFF 

Namena: Zaustavijanje treperenja boja na ekranu 
OpSti oblik: OFF 

Primer: OFF 

Nakon izvrSenja primera za naredbu FLASH direktnim zadavanjem naredbe OFF 
prestace treperenja boja na ekranu. 

BFLASH 

Namena: Treperenje u boji okvirnog dela ekrana. 

OpSti oblik: BFLASH t. n, m 

Argument!: t — period treperenja (1<t<255). 

n, m — brojevi boja koje se menjaju na okviru ekrana (0<n<15), 
(0<m^15). 

Napomene: Period treperenja raste u koracima od oko 1 /60 dela sekundi za poveca- 
canje argumenta t za po jedan (t = 58 za period od jedne sekunde). 

Primer: BFLASH 30,6,7 

Okvirni deo ekrana menjace boju iz plave u iutu, i obrnuto svakih pola sekundi. 
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BFLASH 0 

Namena: Prestanak trepcrenja boja na okvirnom dclu ekrnna. 

Opiti oblik: BFLASH 0 

Primer: BFLASH 0 

Po izvrienju primera za naredbu BFLASH izvrsiti naredbu BFLASH 0. 
Postavijanje boja na ekran (COLOUR. BCKGNDS) 


COLOUR 

N amena: Postavijanje boje okvira ekrana i boje pozadine srcdisnjeg dcia ekrana. 

Opiti oblik: COLOUR n, m 

Argument!: n - broj od 0 do 15 koji oznacava boju okvirnog dela ekrana. 

m - broj od 0 do 15 koji oznacava boju srcdisnjeg dela ekrana. 

Primer: lO FOP !-0 TO 15 

PO ; FDR J-0 TO 15 
30 : COLOUR I.J 
30 ; PnuSE 1 
50 ■ NEXT 
60 NEXT 

Datim programom smenjuje se svih 256 mogucih ki n.b -lacija za 16 mogucih boja ok- 
vira i 16 mogucih boja srcdisnjeg dela ekrana. Prolazak kroz program moze se ubrzati pri- 
tiskom na taster RETURN. 


BCKGNDS 


N amena: Promena boje pozadine karaktera. 
OpSti oblik: BCKGNDS a. b. c, d 


Argument! : a 
b 

c 

d 


broj od 0 do 15 koji odreduje boju koja se dodeljuje svim karakierima 
sa ekranskim kodovima od 0 do 63 

broj od 0 do 15 koji odreduje boju koja so dodeljuje svim karakterima 
sa ekranskim kodovima od 64 do 127. 

broj od 0 do 15 koji odreduje boju koja se dodeljuje svim karakterima 
sa ekranskim kodovima od 128 do 191. 

broj od 0 do 15 koji odreduje boju koja se dodeljuje svim karakterima 
sa ekranskim kodovima od 192 do 255. 


Napomene: Moguce je dobiti samo prvih 64 karaktera na cetiri boje pozadine. 

Povratak na normalan nacin ispisivanja ostvaruje se naredbom NRM. 
Ovom naredbom se prelazi u tekstuaini rad sa visebojnom pozadinom (EXTENDED 
COLOUR). 

Izvrsavanjem naredbe pozadina ce postati one boje koja je odredena argumentom a. 
Drzanjem pritisnutog tastera SHIFT i pritiskanjem tastera, karakteri ce se ispisivati sa 
pozadinom odredenom argumentom b. Prelaskom u inverzni nacin ispisivanja (CTRL 9) 
karakteri ce se ispisivati sa pozadinom odredenom argumentom c. Drzanjem pritisnutog 
tastera SHIFT u inverznom nacinu ispisivanja dobice se pozadina odredena argumentom d. 

Primer: BCKGNDS 1,3, 5, 7 
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hvrsenjem navedene naredbe karakteri ce se ispisivati na beloj pozadini. Uz pritisnut 
taster SHIFT na svetio plavoj, u inverznom nacinu na zelenoj, a ako je jos pritisnut i taster 
SHIFT na zutoj osnovi. 

Popiinjavanje ekrana tckstuainim znacima i inverzno ispisivanje (FCHR, FCOL, FILL. MOVE, 
INV) ~ 

FCHR 

Namena: Ispisivanje jednog karaktera u naznaceno pravougaono polje na ekranu. 
Op5ti oblik: FCHR y.x.b.a.n 

Argumenti: y - broj reda u kome se nalazi gornja stranica pravougaonog poija (od 0 do 24). 

X — broj kolone u kojoj se nalazi leva stranica pravougaonog poija (od 0 do 39). 
b — visina pravougaonog poija u karakterima. 
a -- sirina pravougaonog poija u karakterima. 
n — ekranski kod karaktera. 

Napomene; Zbir argumenata y + b mora biti manji od 25, a zbir argumenata x + a 
manji od 40. 

Ovom naredbom ostvaruje se ispisivanje jednog zeljenog karaktera na svim karakter 
poijima ekrana unutar pravougaonog poija cije se dimenzije zadaju. Zadavanje karaktera 
ostvaruje se pomocu ekranskih kodova. Za razliku od ASCII kodova, ekranski kodovi ne 
ukijucuju kontrolne kodove. Ograniceni su na znakove koji se ispisuju na ekranu i za iste 
vrednosti ne daju iste karaktere kao ASCII kodovi. Njihov spisak je dat na kraju knjige u 
tabeli kodova. 

Primer: FCHR 10,20,8,10,1 

Datim primerom u pravougaono polje dimenzija 8x10, ciji se levi gornji ugao nalazi 
u desetom redu i dvadesetoj koloni ispisuje se ukupno 80 slova A. 

FCOL 

Namena: Promena boje z.ap unutar pravougaonog poija na ekranu. 

OpSti oblik: FCOL y,x.a,b,n 

Argumenti: y - red u kotne se' nalazi gornja stranica pravougaonog poija (od 0 do 24). 

X - kolona u kojoj se nalazi leva stranica pravougaonog poija (od 0 do 39). 
a - sirina pravougaonog poija u karakterima. 
b — visina pravougaonog poija u karakterima. 

n - broj (kod) boje u koju ce preci zapis unutar pravougaonog poija (od 0 dol 5). 

Napomene: Zbir argumenata y + b mora biti manji od 25, a zbir argumenata x + a 
manji od 40. 

Ovom naredbom se menja samo boja zapisa, a ne i boja osnove unutar naznacenog 
pravougaonika (npr. crveno ispisano slovo A na zutoj osnovi postaje zeleno ispisano takode 
na zutoj osnovi). 

Primer: lo PRINT CHR$ci47i 
ao FCHR 0,0.80,18,1 
30 FOR Y-0 TO 15 
40 : FCOL Y-l , 1 , 18, 1 , Y 
50 NEXT 
60 P8USE 10 
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FILL 

N amena: Ispisivanje jednog karaktera naznaiene boje u naznafeno pravougaono polje 
na ekranu. 

OpItI oblik: FILL y.x.a.b.n.m 

Argument! : y — broj reda u kome $e nalazi gornja stranica pravougaonog poija (od 0 do 24). 

X — broj kolone u kojoj se nalazi leva stranica pravougaonog poija (od 0 do 39). 
a — iirina pravougaonog poija u karakterima. 
b — visina pravougaonog poija u karakterima. 
n — ekranski kod karaktera. 
m— broj koji odreduje boju karaktera. 

Napomene: Zbir argumenata y + b mora biti manji od 25. a zbir argumenata x + a 
manji od 40. 

Za razliku od naredbe FCHR koja zadato polje popunjava zadatim karakterom u 
tekudoj boji ispisivanja, ovom naredbom se zadaje i boja ispisivanja karaktera. 

Ovom naredbom ostvaruje se ispisivanje jednog zeljo iog karaktera, u jednoj zeljenoj 
boji. na svim karakter poljima ekrana unutar pravougaonog poija cije se dimenzije zadaju. 
Zadavanje karaktera ostvaruje se pomocu njihovih ekran-^kih kodova. 

Primer: FILL 10,20,8,10,1.1 

Datim primerom u pravougaono polje dimenzija 8x10, ciji se levi gornji ugao nalazi 
u desetom redu i dvadesetoj koloni ispisuje se ukupno 80 slova A belom bojom. 

MOVE 

Namena: Kopiranje pravougaonog poija ekrana. 

OpStI oblik: MOVE y, x, a. b, y1, x1 

Argument!: y — red u kome se nalazi gornja stranica pravougaonog poija (od 0 do 24). 

X — kolona u kojoj se nalazi leva stranica pravougaonog poija (od 0 do 39). 
a — sirina pravougaonog poija u karakterima. 
b — visina pravougaonog poija u karakterima. 

y1 — red u kome ce se nalaziti gornja stranica kopije pravougaonog poija. 
x1 — kolona u kojoj ce se nalaziti leva stranica kopije pravougaonog poija. 

Napomene: Zbir argumenata y+b mora biti manji od 25, a zbir argumenata x+a ma- 
nji od 40. To isto vazi i za zbirove y1 +b i x1 +a respektivno. 

Ovom naredbom se prakticno izvrsava dupliciranje onoga sto je ispisano na jednom 
delu ekrana. na neki drugi deo ekrana. 

Primer: lo print chrscih?? 

BO FCHR 5,8,6, 8,1 
30 PPUSE 1 

40 riQUE 5,8,6,8,10,80 

INV 

Namena: Zamena boje teksta i pozadine u pravougaonom polju na ekranu. 

OpSti oblik: INV y, x, a, b 


114 Commodore za sva vremena 


Argumenti: y - red u kome se nalazi gornja stranica pravougaonog poija (od 0 do 24). 

X - kolona u kojoj se nalazi leva stranica pravougaonog poija (od 0 do 39). 
a — sirina pravougaonog poija u karakterima. 
b — visina pravougaonog poija u karakterima. 

Napomene: Zbir argumenata y + b mora biti manji od 24. a argumenata x+a manji 

od 39. , , . . 

Ovom naredbom se osevaruje da ono sto je ispisano, na nekom delu ekrana, bude ispi- 
sano bojom osnove, a pri tome osnova dobija boju zapisa. To je takozvani inverzni nacin 
ispisivanja. 

Primer: 10 PRINT CHRS(147) 
ao FCHR 5. 2,6, 8.1 
30 PftUSE 1 
40 INU 5, 2, 6,0 

6.2.11 Pomeranje sadriaja ekrana 
(LEFT, RIGHT. UP, DOWN) 

LEFT 

Namena: Pomeranje karaktera u levo za jedno karakter mesto unutar pravougaonog 
poija na ekranu (engl. scroll left). 

OpSti oblik: LEFTB y, x, a, b 
LEFTW y, x, a, b 

Argumenti: y — Red u kome se nalazi gornja stranica pravougaonog poija (od 0 do 24). 

X - Kolona u kojoj se nalazi leva stranica pravougaonog poija (od 0 do 39). 
a - Sirina pravougaonog poija u karakterima. 
b — Visina pravougaonog poija u karakterima. 

Napomene: Ako je u imenu naredbe kao zadnje slovo navedeno B, prilikom pome- 
ranja izgubice se red sa one strane na koju se vrsi pomeranje. Ako je navedeno W doci ce 
do pomeranja karaktera , o krug”. Prvi karakter se pojavijuje kao poslednji. 

Zbir argumenata y + b mora biti manji od 25, a argumenata x + a manji od 40. 

Primer: 10 PRINT CHR$C147) 

20 FDR I-l TO 0 

30 ; PRINT TPBOl : "ABC 123" 

40 NEXT 

50 FOR I-l TO 7 
60 : PAUSE 1 
70 : LEFTB 4. 3, 7, 6 
00 NEXT 

Dati primer prikazuje naredbu LEFTB. Isti primer moze posluziti i za prikazivanje 
naredbe LEFTW, ako se u liniji 70 zameni naredba LEFTB sa LEFTW. 

RIGHT 

Namena: Pomeranje karaktera u desno za jedno karakter mesto unutar pravougaonog 
poija na ekranu (engl. scroll right). 

OpSti oblik: RIGHTB y, x, a, b 

RIGHTW y, x. a, b 
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Argumenti: y, x, a. b identiino kao kod naredbc i-EFX. 

Napomene: Idcntiino kao kod naredbc LEFT. 

Primer; Upotrebiti primer za naredbu LEFT. U liniji 70 zameniti naredbii 

LEFTB prvo sa RIGHTS, pa sa RIGHTW. 

UP 


Namena: Pomeranje karaktera na gore za jedno karakter mesto unucar pravougaonog 
poija na ekranu (engl. scroll up). 

OpSti oblik: UPB y. x, a. b 
UPW y, X, a. b 

Argument!: y, x, a. b — identicno kao kod naredbe LEFT. 

Napomene: IdentiJno kao kod naredbc LEFT. 

Primer: 10 print chrsci4''i 
eo FOR i-i TO a 
30 ; PRirJT TPBOi ; DUPC 
40 NEXT 

SO FOR I-l TO 0 
60 : PnUSE 1 
70 ; .UPB 1 ,3,5.8 
BO NEXT 

Dati primer prikazuje naredbu UPB. Isti primer moze posluziti i za prikazivanje na- 
redbe UPW, ako se u liniji 70 zameni naredba UPB sa UPW. 


DOWN 

Namena: Pomeranje karaktera na dole za jedno karakter mesto unutar pravougaonog 
poija na ekranu (engl. scroll down). 

OpSti oblik: DOWNS y. x. a. b 
DOWNW y. X. a. b 

Argument!: y, x, a, b — identicno kao kod naredbe L.EFT. 

Napomene; Identicno kao kod naredbe LEFT. 

Primer: Upotrebiti primer za naredbu UP. U liniji 70 zameniti naredbu 

UPB prvo sa DOWNS, pa sa DOWNW. 


6.2.12 GraHka 


Zadavanje grafickog nacina rada (Hlf ES, MULTI, NRM. CSET. LOW COL, HI COL) 


HIRES 

Namena: Prelazak u HRG nacin rar a (grafika visoke rezolucijc i zadavanje boje zapisa i 
boje pozadine. 

OpSti oblik: HIRES a. b 
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Argumenti: a — broj koji odreduje boju zapisa (tacaka). Boje i njima odgovarajuce 
brojne vrednosti date su u poglavlju o grafici. 
b — broj koji odreduje boju pozadine. 

Napomena: Po prestanku izvrsavanja programa Komodor ispisuje neku od poruka 
(READY, STOP...) i pri tome prelazi u tekstuaini nacin rada. Sadrzaj visoko rezolucijskog 
ekrana, koji se pri tome brise, moze se povratiti naredbom CSET 2. 

U visokoj rezoluciji svakoj ta£ki ekrana odgovara jedan bit HRG memorije. Ukupno 
ih ima 320 (po horizontali) puta 200 (po vertikali). Ovom naredbom brise se prethodni 
sadrzaj visoko rezolucijskog ekrana, odnosno sadrzaj HRG memorije. Nakon toga mogu 
se primenjivati sve odgovarajuce naredbe za rad u visokoj rezoluciji, odnosno naredbe za 
grafiku. 

Prelaskom u HRG nacin rada, prethodni, tekstuaini sadrzaj ekrana se gubi, ali biva 
povracen nazad, povratkom u tekstuaini nacin rada. 

Primer: 10 FOR n-0 TO 14 
20 HIRES A, 15 
30 : FOR X-599G8 TO 60159 
40 POKE X.MlOOllOO 
50 : NEXT 
60 NEXT 

U datom primeru. na sivoj osnovi ispisuje se redom u svim bojama odgovarajuca sara. 
Sara je dobijena direktnim ubacivanjem vrednosti u HRG memoriju (linija 40). 

MULTI 

Namena: Prelazak u visebojni nacin rada i zadavanje boja. 

OpSti oblik: MULTI I, d. z 

Argumenti: I — broj koji odreduje boju leve ivice zapisa. 

d — broj koji odreduje boju desne ivice zapisa. 
z — broj koji odreduje boju samog zapisa. 

Vrednosti svih argumenata mogu biti od 0 do 15. 

Napomene: Za povratak iz visebojnog nacina rada koristi se naredba NRM. 

Ova naredba koristi se za prelazak u visebojni nacin rada (MULTI COLOUR). Time se 
unutar poija ekrana, koje odgovara jednom karakteru mogu dobiti £etiri boje. 

Za razliku od rada u visokoj rezoluciji u kojoj je slika na ekranu safinjena od 320 puta 
200 tacaka, u visebojnom nacinu rada slika je sacinjena od 160 (po horizontali) puta 200 
tacaka (po vertikali). Po horizontali je upola manje tacaka. ali kako je sirina slike ista, moze 
se reci da su tacke dva puta Sire. Prakticno, tacka u visebojnom nacinu rada je sastavijena 
od dve tacke koje se pojavijuju u visokoj rezoluciji. 

Svakoj tacki u visokoj rezoluciji odgovara jedan bit visoko rezolucijske (HRG) video 
memorije. Za visebojni nacin rada to su dva bita. Dva bita mogu dati £etiri kombinacije 
vrednosti kojima odgovara.ju sledece boje: 

vrednosti 

00 — Visebojna tacka kojoj odgovaraju ove vrednosti imace boju prethodno zadate 

pozadine. Pri tome svi karakteri imaju istu boju pozadine. 

01 — Visebojna tacka kojoj odgovaraju ove vrednosti imace boju zadatu argumentom 1 . 

Vrednost 01 odgovara levoj ta£ki nevidljivoj (0 — iste boje kao pozadina). a 
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desnoj tacki vidijivoj (1 — boje zapisa). Prakticno, radi se o desnoj ivici necega 
ispisanog (zapisa) na ekranu. 

10 — Visebojna tacka kojoj pdgovaraju ove vrednosti imace boju zadatu argumen- 

tom d. Vrednosti 10 odgovaraju desnoj tacki nevidljivoj (0). a levoj tacki vidiji- 
voj (1). Radi se o desnoj ivici zapisa. 

11 — Visebojna tacka kojoj odgovaraju ove vrednosti imace boju zadatu argumentom z. 

To je upravo boja zapisa, boja u koju ce preci sve sto je ispisano pri povratku 
iz visebojnog nacina rada. 

Primer: lo HIRES 0,2 

eo FOR i-o TO es 
30 : n-so-i 

40 : LINE 1,25,1+25,0,1 
50 NEXT 

60 nULTI 1,5,8 
70 GOTO 70 

Linijom 10 prelazi se u visoko rezolucijski nacin rada sa ispisivanjem u crnoj boji na 
crvenoj osnovi. Petijom je ostvareno iscrtavanje romba. Naredbom u liniji 60 prelazi se 
u visebojni nacin rada. Leva ivica (prelazak sa crvenog na crno) postaje bele boje (1), desna 
ivica (prelazak sa crnog na crveno) postaje zelene boje (5). a sam zapis (erne boje) postaje 
narandzast (8). 

Ovom naredbom ne moze se u pov.punosti ostvariti visebojni tekstuaini nacin rada. 
Moze se postaviti samo boja zapisa (argument z). Pri tome se mogu dobiti boje zapisa od 
crnog do zutog. Vrednost 8 odgovara crnoj boji, a 15 zutoj. Za druge vrednosti nece se 
dobiti visebojni karakter. Boja levih ivica (svih karaktera) i desnih ivica (svih karaktera) 
moze se piostaviti direktnim upisivanjem vrednosti boja u memorijske lokaeije 53282 odnosno 
53283. Za daija objasnjenja videti poglavlje 9. 


NRM 

N amena: Povratak u tekstuaini nacin rada. 

OpSti obkik: NRM 

Napo.mene: Po prestanku izvrsavanja pi ograma, i ispisivanju poruke racunar auto- 
matski prelazi u tekstuaini nacin rada. 

Ovom naredbom obavija se povratak iz visoko rezolucijskog nacina rada (HRG), vi- 
sebojnog nacina rada (MULTI COLOUR) ili iz nacina rada sa visebojnom pozadinom (EXTEN- 
DED BACKGROUND). Ponovo se dobija prethodni tekstuaini sadrzaj ekrana. 

Primer: U primeru za naredbu MULTI ubaciti liniju: 

65 NRM 

CSET 

Namena: Promena sadrzaja ekrana iz tekstualnog u graficki i obrnuto. 

OpSti oblik: CSET n 

Argumenti : n = 0 prelazak na tekstuaini sadrzaj ekrana (osnovni set karkatera tj. velika 
slova). 

1 prelazak na tekstuaini sadriaj ekrana (drugi set karaktera tj. mala 
slova). 

2 prelazak u grafiku visoke rezo uclje. 
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Ovoni naredbom, sem 5to sc moze promeniti set karaktera, moze se povratiti sadriaj 
visoko rezolucijskog ekrana, kako osnovnog (HRG) tako i visebojnog (MULTI COLOUR). 

Primer: lo hires i ,e 

eo FOR i-o TO as 

30 ; REC I , I ,50-1 ,50-1 , 1 
HO NEXT 

so ROUSE 3:CSET 1 

60 IF INKEY-1 THEN CSET B : ROUSE 4 : END 
70 GOTO 60 

U datom primeru se nakon isertavanja kvadrata u visokoj rezolueiji ostvaruje povratak 
tekstualnog sadrzaja ekrana, all u drugom setu karaktera (linija 50). Pritiskom na funkeijski 
taster f1. ponovo se dobija sadrzaj visoko rezolucijskog ekrana (linija 60). 


LOW COL 

Namena: Zadavanje boja unutar svakog karakter poija ekrana. 

OpSti oblik: LOW COL I, d, z 

Argument!: U visebojnom nacinu rada (MULTI COLOUR): 

I — boja leve ivice zapisa (kao u naredbi MULTI) 
d — boja desne ivice zapisa (kao u naredbi MULTI) 
z — boja zapisa. 

U normalnoj visokoj rezolueiji (HRG): 

I — boja zapisa. 
d — boja" osnove. 
z — bez uticaja na rad. 

Ovom naredbom se menjaju boje koje se mogu pojaviti unutar poija na ekranu koje 
odgovara jednom karakteru. Naredbu je neophodno zadati pre neke od naredbi za ertanje. 
Iscrtavanjem menjaju se odgovarajuce boje unutar karakter poija. Ova naredba nadopunjuje 
naredbe HIRES i MULTI koje su zadavale boje za sva karakter poija ekrana zajedno. 

Primer: lo hires o, i 

BO FOR I-O TO 15 

30 : LDUJ COL I,B,0 

40 : LINE O.B*I*1,BOO+5*I,8»I+1.1 

50 NEXT 

60 GOTO 60 

Dati primer prikazuje upotrebu ove naredbe u ertanju u visokoj rezolueiji (HRG). 
Boja kojom se erta menja se sa svakom linijom kroz sve boje. Boja osnove karakter poija 
kroz koje prolazi linija prelazi u ervenu (argument 2 u liniji 30). Treci argument nema uti- 
caja na rad. 

HI COL 

Namena: Prekid dejstva naredbe LOW COL. Povratak na boje zadate naredbama HIRES 
odnosno MULTI. 

OpSti oblik: HI COL 

Upotrebom ove naredbe daija isertavanja nece se obavijati bojama zadatim naredbom 
HI COL, vec prethodno zadatim bojama naredbama HIRES odnosno MULTI. 
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Primer: U primeru za naredbu LOW COL dodati linije. 

45 HI COL 

46 LINE O.B*I-*-3,3OO.0«I+3. 1 

Obratici paznju da se iscrcavanje u prethodnim bojama obavija samo u karakter po- 
Ijima kojima boje vec nisu poscavijene naredbom HI COL. 

Crtanje i bojenje (PLOT, TEST, LINE. REC, BLOCK. CIRCLE, ARC. ANGL. PAINT. DRAW. 

ROT) 

PLOT 

Namena: Crtanje jedne tacke na ekranu. 

OpSti oblik: PLOT x, y. n 

Argumenti: x — x koordinata tacke (od 0 do 319 za HRG, a od 0 do 159 za MULTI 
COLOUR). 

y — y koordinata tacke (od 0 do 199). 
n — broj koji oznacava nacin crtanja. 

U radu u visokoj rezoluciji (HRG) ima sledeca znacenja: 
n=0 Brisanje tacaka. 
n = 1 Crtanje tacaka. 

n=2 Invertovanje tacaka (nacrtane tacke se brisu, a nenacrtane se 
crtaju) 

U visebojnom nacinu rada (MULTI COLOUR) ima sledeca znacenja: 
n=0 Brisanje tacaka. 

n = 1 Crtanje tacaka tackama i bojom leve ivice (par 01). 
n=2 Crtanje tacaka tackama i bojom desne ivice (par 10). 
n=3 Invertovanje tacaka (parovi 01 postaju 10 i obrnuto, a zapis 
tj. par 11 zamenjuje se sa pozadinom tj. sa parom 00 i obrnuto). 

Ovom naredbom se crta ili brise tacka na zadatim kordinatama x i y. x kordinata ozna- 
cava njenu udaljenost od leve strane sredisnjeg dela (pozadine) ekrana po kome se crta. 
a y kordinata oznacava udaljenost od gcjrnje strane sredisnjeg dela ekrana (koordinatni 
pocetak je u levom gornjem uglu). Horizontalu sredisnjeg dela ekrana sacinjavaju 320 ta- 
caka oznacenih od 0 do 319, a vertikalu 200 tacaka oznacenih od 0 do 199. U visebojnom 
nacinu rada (MULTI COLOUR) pozadina se po horizontal! sastoji od 160 tacaka oznacenih 
od 0 do 159. 

Primer: 10 HIRES 0,1 

20 REPEAT 
30 : N-N*l 
40 : FOR I-O TO 313 
50 : PLOT I,100-30*SINCI/30),N 

BO : NEXT 
70 : PAUSE 2 
BO UNTIL N-2 


TEST 

Namena: Utvrdivanje da li je na navedenim koordinatama nacrtana ta^ka. 
OpSti oblik: TEST (x. y) 

Argumenti: x — x koordinata tacke (identiCno kao u naredbi PLOT). 

y y koordina'a tacke (identiino kao u naredbi PLOT). 
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Napomena: Ovo je funkcijska naredba. 

Primer: Nakon izvrsenja primera za naredbu PLOT zadati naredbe: 

PRINT TEST (0.0) i 
PRINT TEST (0,100) 

LINE 

Namena: Crtanje prave linije na ekranu. 

OpSti oblik: LINE x, y, x1, y1. n 

Argument!: x — x koordinata pocetne tacke linije. 

y — y koordinata pocetne tacke linije. 

x1 — X koordinata krajnje tacke linije. 

y1 — y koordinata krajnje tacke linije. 

n — broj koji oznacava nacin crtanja. 

Sve navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 


10 

HIRES 1.0 


20 

FOR I-O TO 

319 STEP 5 

30 

: LINE 0,0, 

1,199,1 

40 

NEXT 


SO 

FOR I-O TO 

319 STEP 5 

60 

: LINE 313, 

199, 1,0,1 

70 

NEXT 


80 

GOTO 00 



REC 

Namena: Crtanje pravougaonika. 

OpSti oblik: REC x. y, a, b, n 

Argument!: x x koordinata gornjeg levog ugla pravougaonika. 

y — y koordinata gornjeg levog ugla pravougaonika. 
a — sirina pravougaonika. 
b — visina pravougaonika. 
n — nacin crtanja. 

Sve navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 

Napomene: Zbir argumenata x+a treba biti manji od 320 za HRG nacin rada, od- 
nosno manji od 160 za visebojni nacin rada (MULTI COLOUR). Zbir argumenata y + b treba 
biti manji od 200. 

Primer: lo colour e,R 
eo HIRES 0, I 
30 FOR !-0 TO BO STEP 3 
40 : REC I , I , I , ! , 1 
50 rgEXT 

BO tIULTI 1,5,0 
•’O GOTO 70 


BLOCK 

Namena: Crtanje popunjenog pravougaonika. 
OpSti oblik; BLOCK x. y, x1. y1. n 


Sajmons bejzik 121 


Argument!: x — x koordinata gornjeg levog ugla pravougaonika. 

y — . y koordinata gornjeg levog ugla pravougaonika. 

x1 — X koordinata donjeg desnog ugla pravougaonika. 

y1 - y koordinata donjeg desnog ugla pravougaonika. 

n — nacin crtanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 
Napomene; x treba biti manje od x1, a y manje od y1. 

Ovom naredbom se, za razliku od naredbe REC kojom se crtaju samo stranice pravou- 
gaonika, crta potpuno popunjen pravougaonik. 

Primer: lo colour i.i : hires 6,1 

EO FOR I-l TO 15 

30 : X-15S“RNDC0) : Y-133*RNDC0) 

40 : X1-153*RNDC05 : Y1-133-RNDC01 
50 : IF X>X1 THEN «-X ; X-Xl : Xl-3 
60 : IF Y>Y1 THEN ft-Y : Y-Yl ; Yl-fl 
70 ; BLOCK X,Y,X1,Y1,E 
BO NEXT 
30 GOTO 30 

U datom primeru iscrtava se u levoj polovini ekrana 15 plavo popunjenih pravougaonika 
na beloj osnovi. Iscrtavanje je odredeno petim argumentom u naredbi BLOCK. Za vrednost 
2 pravougaonici se iscrtavaju inverzno (u datom slucaju na beloj pozadini crtaju se plavo, 
a na plavoj pozadini belo). 

CIRCLE 

Namena: Crtanje kruznice i elipse. 

OpSti oblik: CIRCLE x, y, a, b, n 

Argument!: x — x koordinata centra kruznice tj. elipse. 

y — y koordinata centra kruznice tj. elipse. 
a — poluose elipse u x pravcu tj. poluprecnik kruznice. 
b — poluosa elipse u y pravcu tj. poluprecnik kruznice, 
n — nacin crtanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 
Napomene: Da bi se na ekranu nacrtao krug mora biti zadovoljeno sledece: 

X poluosa = 1 .1 5*y poluosa (za HRG) 
y poluosa = 0.575*y poluosa (za MULTI COLOUR) 

U svakom slucaju treba biti zadovoljeno sledece: 
x> = a, y> = b 

y-l-b<=199 (za HRG i MULTI COLOUR) 

x-l-a< = 319 (za HRG). y + b<=159 (za MULTI COLOUR) 

Primer: lo COLOUR 7,7;HIRES 0,7 

50 FOR I-l TO 10 

30 : X-80*160*RNDC05 ; Y-50-100-RNDC0) 

40 : A-e0»RNDC05 ; B-50*RNDC0) 

50 : CIRCLE X,Y,n,B,l 
60 NEXT 
70 GOTO 70 

U datom primeru iscrtava se 10 elipsi crnom bojom n?. zutoj pozadini. Moze se uoiiti 
da poluose elipsi mogu biti samo u pravcu x i y ose. 
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ARC 


Namena: Crtanje dela kruznice ili elipse. 

Opiti oblik: ARC x, y, u1, u2. g. a, b, n 

Argument!: x — x koordinata centra kruznice tj. elipse. 

y — y koordinata centra kruznice tj. elipse. 

u1 — pocetni ugao. 

u2 — krajnji ugao. 

g — ugao izmedu pravih od kojih je sastavijen luk kruznice ili elipse. 
a — poluprecnik kruznice tj. poluosa elipse u x pravcu. 

b — poluprecnik kruznice tj. poluosa elipse u y pravcu. 

n — nacin crtanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 

Napomene: Uglove treba navesti u stepenima. 

Smer porasta i orijentacija uglova data je na sledecem crtezu; 


0 



Primer: lo hires 5,7:C0LDUR 7,'^ 

RO FOR I-l TO 10 

30 : SRC 160, 100,0, 36*1 ,S*I . 10*! , 10*1 , 1 
40 NEXT 
50 GOTO 50 

U datom primeru iscrtava se 10 kruznih lukova. U svakom narednom luku povecava 
se ugao koji luk opisuje i poluprecnik kruznice kome luk pripada. Paznju treba obratiti 
da se povecava i argument g sto dovodi do toga da je luk sastavijen iz sve manjeg broja sve 
duzih pravih linija. Uocava se da vrednost 1 za argument g daje liniju najblizu luku. Vrednost 
0 dace samo tacku sa najmanjom y koordinatom. (nije prikazano u primeru). 

ANGL 

Namena: Crtanje poluprecnika kruznice i poluose elipse. 

OpSti oblik: ANGL x, y, u, a, b, n 

Argument!: x — x koordinata centra kruznice tj. elipse. 

y — y koordinata centra kruznice tj. elipse. 

u — ugao unutar koga se vr5i iscrtavanje. 
a — poluprefnik kruznice tj. poluosa elipse u x pravcu. 

b — poluprednik kruznice tj. poluosa elipse u y pravcu. 

n — nacin crtanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 
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Napomene: Identicno kao u naredbi ARC. 

Primer: lo hires 5,7:C0LQur 5,7 
EO FOR I-l TO 30 

30 : RNGL 160, 100, 10*1 ,S‘I ,5*1 . 1 
40 NEXT 
50 GOTO 50 

PAINT 

Namena: Popunjavanje povrsine unutar zatvorene linije. 

OpSti oblik: PAINT x, y, n 

Argument!: x - x koordinata tacke koja treba biti unutar zatvorene linije. 

y - y koordinata tacke koja treba biti unutar zatvorene linije. 
n — nacin popunjavanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 

Primer: 10 hires o,7:COLQUr 7.7 

so CIRCLE 130,100,50,50,1 
30 CIRCLE 130,100,40.30,1 
40 PRINT 160, 100, 1 
so GOTO 50 


DRAW 

Namena: Crtanje proizvoijnog geometrijskog lika. 

OpSti oblik: DRAW ,, string”, x, y. n 

Argument!: string — string koji se sastoji od brojeva. 

X — X koordinata pocetne tacke. 

y — y koordinata krajnje tacke. 

n — nacin crtanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 
U brojnom stringu svaka cifra odreduje polozaj tacke u odnosu na prethodnu tacku. 


a takode 

nacin njenog crtanja. Vrednosti, polozaji i 

nacini crtanja su sledeci 

0 


desno 

bez ispisivanja 

2 


dole 

bez ispisivanja 

3 


levo 

bez ispisivanja 

4 


identicno kao za vrednost 2 


5 


desno 

crtanje jedne tacke 

6 


gore 

crtanje jedne tacke 

7 


dole 

crtanje jedne tacke 

8 


levo 

crtanje jedne tacke 

9 


prestanak crtanja 


Primer: 

10 

HIRES 0, 1 



20 

R$- "555555555 " : B£- "666666666 " 



30 

CS-"BB8BB8BBB" : DS- "777777777" 



40 

FOR I-O TO 6 



SO 

: ES-R$*B$+CS+DS 



60 

: ROT 1,1+1 



70 

; DRAW ES, ISO, 110, 1 



BO 

: PAUSE 1 



30 

NEXT 



100 GOTO 100 
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U datom primeru iscrtava se 7 kvadrata sa stranicama odredenim vrednostima string 
promenijivih. Polozaj i veliiina kvadrata odredena je naredbom ROT u liniji 60. 


ROT 

Namena: Zadavanje polozaja rotaeije i velicine erteza naertanog naredbom DRAW. 
Opiti oblik: ROT r. a 

Argument! : r - broj koji odreduje ugao zakretanja u odnosu na osnovni polozaj. 

Porast ugla je u smeru kazaljke na satu. Date su dozvoljene vrednosti 
argumenta i njima odgovarajuci uglovi; 


a 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

.6 

7 


ugao zakretanja 
0 
45 
90 
135 
180 
225 
270 
315 


broj koji svojom vrednoscu direktno odreduje povecanje erteza. 
Mora biti izmedu 1 i 255. Vrednost 1 odgovara ertezu bez povecanja. 


Primer: Videti primer za naredbu DRAW. 
Kombinovanje teksta sa grafikom (CHAR. TEXT) 


CHAR 

Namena: Ispisivanje karaktera na visoko rezolueijskom (HRG) i visebojnom (MULTI 
COLOUR) ekranu. 

Opiti oblik: CHAR x. y. k, n. a 

Argument!: x — x koordinata leve ivice karaktera. 

y — y koordinata gornje ivice karaktera. 

k — ekranski kod karaktera. 

n — nacin ertanja. 

a - povecanje karaktera po vertikali. Za vrednosti 0 i 1 karakter se ispi- 
suje bez povecanja. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 

Primer: lo hires 3,1 

50 FOR I-l TO 5G 
30 : CHftR 10*1 , 10,1.1,1 
40 NEXT 
50 GOTO 50 


TEXT 

Namena: Ispisivanje niza karaktera na visoko rezolueijskom (HRG) i visebojnom (MULTI 
COLOUR) ekranu. 
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a = 5734'4 + 8*k ili a=SE000 + 8*k za prvi set 
a = 59392 + 8*k ili a=SE800 + 8*k za drugi set 
gdc je k ekranski kod karaktera. 

Primer: lo hem 

ao DESIGN 2,57344*8*1 

100 0 

no 0 

120 0. . .B. .8. 

130 0. . .B. .B. 

140 0. . .B. .B. 

150 0. .B.BB.B 

160 0.B 

170 0B 

U datom primeru definise se grcko slovo mi (znak za mikro). Definise se umesto slova A 
(adresa 57352). 

e 

Namena: Definisanje izgieda novog karaktera. 

OpSti oblik: e..niz.. 

Argument!: niz - niz karaktera koji se sastoji samo od karaktera ta^ke i karaktera 
slova B. 

Napomena: Ova naredba se koristi, a i objasnjena je, i u definisanju sprajtova. 

Nizom se definise osam taiaka jednog od osam horizontalnih redova karaktera. Slovo B 
ce dati ta^ku karaktera boje zapisa (vidljivu tacku), a tacka u nizu ce dati tacku boje poza- 
dine (nevidijivu tacku). 

Primer: Videti primer za naredbu DESIGN 2. 

6.2.14 Sprajtovi 

Stvaranje sprajtova (DESIGN 0, DESIGN 1, 0, MOB SET. MOB OFF, CMOB) 

DESIGN 0, DESIGN 1 

Namena: Odredivanje dela memorije za smestanje slike sprajta. 

OpSti oblik: DESIGN O.a 
DESIGN l.a 

Argument!: 0 — za visoko rezolucijski (HRG) sprajt. 

1 — za visebojnl (MULTI COLOUR) sprajt. 

a — adresa prvog, od ukupno 63 bajta potrebnih za smeltanje sprajta. 

Sprajtovi su specijalna vrsta novo definisanih karaktera. Za raziiku od obifnih karaktera 
koji su veli^ine 8 puta 8 tabaka, sprajtovi su velicJine; 

24 (p>o horizontal) puta 21 (po vertikali) za HRG. 

12 (f>o horizontali) puta 21 (po vertikali) za MULTI COLOUR. 

Za definisanje jednog sprajta sledi da je potrebno 24 x 21 bit. odnosno 24 x 21 /8 bajtova, 
tj. 63 bajta. Za smeUanje sprajtova koriste se delovi memorije (koji se u radu sa sprajtovima 
nazivaju blokovi) od 64 bajta. 
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Svaki karakter se sastoji cx) 8 puta 8 tacaka koje mogu biti vidijive ili nevidijive. Ta^ka 
je vidijiva tj. Ispisana u boji zapisa ako je njoj odgovarajuci bit u memoriji postavijen na je- 
dinicu, odnosno nije vidljisra (boje je osnove) ako je bit jednak nuli. Za 64 tacke tj. bita ka- 
raktera potrebno je 8 bajtova. Velikom Komodorovom slovu A odgovaraju sledeci bajtovi 
i njima odgovarajuce binarne, decimalne ,i heksadecimalne vrednosti. 


adresa 

s'adriaj 

dec. 

hex. 

53256 

00011000 

24 

SI 8 

53257 

00111100 

60 

$3C 

53258 

01100110 

102 

S66 

53259 

01111110 

126 

S7E 

53260 

01100110 

102 

S66 

53261 

01100110 

102 

S66 

53262 

01100110 

102 

S66 

53263 

00000000 

0 

SOO 


Uocava se da binarne vrednosti jedan definisu slovo A. 

Napomena: karakter ROM se nalazi iza adresnog podrucja kola VIC. SID, CIA i iza 
kolor RAM-a (videti organizaciju memorije) pa se ne moze direktno ocitavati. 

Primer: lo a-57344*8 

20 POKE ft+0,:400000000 
30 POKE A-1, -4001 11100 
40 POKE A-i-2,?;01000010 
50 POKE A+3, -401000010 
GO POKE A-*-4, -401111110 
70 POKE -A+5, -401000010 
80 POKE A*G,:401000010 
90 POKE A+7 , - 4 OOOOOOOO 

U datom primeru definise se novi karakter slova A. Osam odgovarajucih jednobajtnih 
vrednosti upisuje se od adrese (57352) od koje se nalazi prekopiran Komodorov karakter 
slova A. Po upisivanju programa prvo je potrebno direktno izvrsiti naredbu MEM, a zatim 
startovati program. Time ce sva slova A postati novo definisana slova A. Za vracanje u nor- 
malni nacin rada potrebno je izvrsiti naredbu NRM. Nakon toga dati primer moze prikazati 
kako se dobija novo definisano A na visoko rezolucijskom ekranu. Potrebno je dodati sle- 
dece dve linije: 

5 HIRES 0,1 
100 GOTO 100 

DESIGN 2 

Namena: Definisanje novog karaktera. 

OpSti oblik: DESIGN 2, a 

Argument!: a — adresa karaktera, preslikanog u RAM naredbom MEM, koji se ieli 
promeniti. 

Napomena: Naredba DESIGN se koristi, a i objasnjena je, i u definisanju sprajtova 

(DESIGN 0 i DESIGN 1). 

Preslikani karakteri nalaze se od adrese 57344 (SEOOO). Svakom karakteru odgovara 
po 8 bajtova. Karakteri su poredani po redu koji je dat u tabeli ekranskih kbdova i njima 
odgovarajucih karaktera (u dodatku), s tim da su prvo karakteri prvog, a zatim drugog seta. 
Adresa prvog karaktera moze se naci po izrazima: 
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OpSti oblik: TEXT x. y, ..string”, n, a, x1 

Argument!: x — x koordinata leve ivice prvog karaktera. 

y — y koordinata gornje ivice prvog karaktera. 

string — niz karaktera koji se ispisuje. 

n — nafin crtanja. 

a — povecanje karaktera po vertikali. Za vrednosti 0 i 1 ispisuju se 
bez povecanja. 

x1 — rastojanja izmedu levih ivica karaktera. 

Sve ostalo navedeno za argumente u naredbi PLOT vazi i u ovoj naredbi. 

Napomene: Za prelazak na drugi set karaktera (mala slova), treba u string uneti 
CTRL A (na ekranu se ispisuje inverzno A). Za vracanje na osnovni set karaktera treba 
uneti CTRL B (na ekranu se ispisuje inverzno B). 

Primer: lo hires 0,1 

EO FOR 1-6 TO 1 STEP -1 
30 TEXT 6»I-5,BS, "fiBCDDEFG",! , I ,40 
40 NEXT 
50 GOTO 50 

6.2.13 Deflnisanje novih karaktera 
Stvaranje novih karaktera za tekstuaini nacin rada (MEM, DESIGN 2, 0 ) 


MEM 

Namena: Preslikavanje oba karakter seta iz ROM memorije u RAM memoriju. 

OpStI oblik: MEM 

Napomena: Ponistavanje dejstva ove naredbe ostvaruje se naredbama NRM, CSET 0 
ill CSET 1. 

Prebacivanjem karaktera iz memorije ciji se sadrzaj ne moze menjati (ROM) u memo- 
riju fiji se sadrzaj moze menjati (RAM) omogucuje se promena karaktera tj. kreiranje novih 
karakter setova. 

Izvrsenjem naredbe MEM desava se sledece: 

— Karakteri iz ROM memorije preslikavaju se u RAM memoriju od adrese 57344 
(SEOOO). To je memorija iza Kernal ROM-a, koja se vec koristi za visoko rezolucijski ekran. 

— Video memorija (tekstuaini ekran) postavija se od 52224 (SCCOO) do 53247 uz pret- 
hodno brisanje tog dela memorije. Potrebno je obratiti paznju da eventuaino ne dode do 
preklapanja sa nekim masinskim programom koji je tu prethodno smesten (za ostvarenje 
do sada navedenog, kontroini registar VIC kola na adresi 53272. postavijen je na vrednost 
%00111000). 

- Sprajtovi se smestaju od adrese 49152 (SCOOO). Za dodatna objasnjenja videti na- 
redbe za rad sa sprajtovima. 

Izvrsenjem naredbe karakteri su preslikani u memoriju koju koristi visoko rezolu- 
cijski, tj. visebojni ekran. To se moze proveriti direktnim zadavanjem naredbi: 

MEM:CSET 2:PAUSE 100 

Iz tog razloga nije moguce upotrebljavati novo definisane karaktere pri radu u visokoj 
rezoluciji. Izvrsenjem naredbe HIRES navedeni deo memorije se brise, a time i preslikani 
karakteri. 
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KO.O.0, 0.0*0*... o.no..oi. I 

ekranu iz Salmons bejzika moze istovremeno pr kazat. d p ' , 

-forL^:ro:.°‘rs‘ ^ 

memorije dczvoljavaju koriscenje samo sledecih blokova. t|. sprajto 

— u tekstualnom naJinu rada: 

blokovi adres6 

■^2 do ^S 832 do 1 023 ( $0340 do $03FF) 

64 do 255 4096 do 16383 ($1000 do $3FFF) 

— u grafickom naJinu rada (HRG i MULTI COLOUR). 

blokovi 2 idrcs 6 

16 do 63 50176 do 53247 ($C400 do $CFFF) 

— u tekstualnom radu sa novo definisanim karakterima; 

blokovi adrcsG 

16 do 47 50176 do 52223 ($C400 do $CBFF) 

192 do 255 61440 do 65535 ($F000 do $FFFF) 

Pri koriscenju pojedinih blokova treba imati u vidu da ne dode do preklapanja sa pot- 
rebnim podacima u memoriji. To je od posebnog znaJaja za blokove 64 do 255 u tekstualnom 
nacinu rLa. da ne bi doslo do preklapanja sa bejzik programom (videti organizac.|u '^emo'-i)e) 
Konacno, na osnovu izioienog. vrednost argumenta a (adresu) moguce |e dobiti po 

izrazu ; 


a = ba+64*b 

gde je ba bazna adresa video memorije i iznosi; 

ba = 0 za tekstuaini naSin rada 

ba=49i52 (SCOOO) za graficki nacin rada i rad sa definisanim karakterima. 


Primer: 100 design 0,64*13 

110 

120 

130 0 

140 0 BBBB BBBB 

150 0 . . . .B. . .BB. . .BB. . .BB. . . . 

160 0. . . .B B.B BB. . . . 

170.0. . . .B B BB. . . . 

IBO'0. . . .B BB. . . . 

190 0. . . .B BB. . . . 


200 

0. . 



210 

0. . 


. . .BBBBB BB 

220 

0. . 

. .B. 

. .BBBBBBB. . .BB 

230 

0. . 

. .B 

. .BB.B.BBB. .BB 

240 

0. . 

. .B. 

.BBB. . . .B. . .BB. . . . 

250 

0. 

. .B 

BBB BB 

260 

0. . 

. .BBBBB BBBBB. . . . 

270 

0. 

. .BBBBBB. . .BBBBBBB. . . . 

2B0 

0. 

. . BBB . . BB . B 

230 

0. 

.BB 



300 0. .BB 

310 0 

320 : 

400 COLOUR 7,7 

410 nOB SET 0,13,5,0,0 

420 nnOB 0,0,0,300,205,0,100 
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U datom primeru formira se HRG sprajt (znak Mikro knjige). Sprajt je svetio plave 
bo|e. dodelien mu je blok memorije 13. a oznacen je brojem 0. Sprajt ce se prikazivati na 
tekstualnom ekranu. 


e 


Namena: Definisanje izgieda sprajta. 
Opiti oblik: 0..niz... 


Argumenti: niz - niz karaktera koji se sastoji od karaktera tacke i karaktera slova B, C. i D 
Napomena: Ova naredba se koristi. a i objasnjena je i u definisanju karaktera. 

N.zom se definise 24 tacaka (po horizontali) HRG sprajta. odnosno 12 tacaka (takode 
^ hor.zontalO v,sebo,nog (MULTI COLOUR) sprajta. Pri tome niz se sastoji od 24 
sno 12 karaktera Karakten u n.zu odreduju boje tacaka sprajta na sledeci nacin: 
nKG sprajt (dve boje) 

karakter 


tacka boje pozadine 

B postavija se naredbom MOB SET 

multi colour sprajt (cetiri boje) 
karakter 


tacka boje pozadine 
postavija se naredbom CMOB 
postavija se naredbom MOB SET 
postavija se naredbom CMOB 




Primer: loo design i,B4-13 

110 08 CCCCCD 

120 08 CCCCCD 

130 088 . . . .CCCCDD 
140 088. . . .CCCCDD 
150 0888, . .CCCDDD 
160 0888 . . .CCCDDD 
170 08B8B . .CCDDDD 
IBO 0BBBB. .CCDDDD 
130 0BBBBB .CDDDDD 
200 0BBBBB. CDDDDD 
210 0BBBBBBDDDDDD 
280 0DDDDDDBBBBBB 
830 0DDDDDC . 8BBBB 
840 0DDDDDC.BBBBB 
250 0DDDDCC..BBBB 
860 0DDDDCC. .8888 
870 0DDDCCC. . .888 
880 0DDDCCC. . .888 
890 0DDCCCC. . . .88 

300 0DDCCCC 88 

310 0DCCCCC B 

380 : 

400 t1QB SET 1,13,0,1 1 
410 CfIDB 5,7 

480 nnOB 1,0,0,300,800,0,100 
U navedenom primeru formira se viJebojni 
znaii da ie se prikazivati na tekstualnom ekranu. 


sprajt. SmeSten je u trinaesti blok, Sto 
a oznaien je brojem 1. Naredbom MOB 
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u n^redbom CMOB zelena i zuta boja. Sprajt takode poseduie 
SET zadata je crna boia, a naredbom v- 

boju pozadine. 

MOB SET 

Namena: Ukljucivanje (prikazivanje) i zadavan,e osobma spra,ta. 

OpSti oblik: MOB SET s.b.c.p.n 


Argumenti: s 


_ broj od 0 do 7 kojim se oznacava sprajt. r,P«;irM n 

_ broj bloka memorije za smestanje sprajia (v.det. naredbu DESIGN 0. 

c - brofod^ do 15 koji odreduje boju sprajta. (videti naredbu za defini- 

sanje izgieda sprajta 0). , , i i 

p - prioritet u iscrtavanju sprajta. Za p=0 spra|t .e zaklonien hkom na 

ekranu, a za p=1 sprajt zaklanja lik na ekranu. 
n - vrsta sprajta. Za n=0 sprajt je u dve boje (HRG). a za n 1 spra|t |c 
cecvorobojan (MULTI COLOUR). 

Primer: Videti primere za naredbe DESIGN 0, DESIGN 1 i 0. 


MOB OFF 

Namena: Prestanak prikazivanja sprajta. 

OpSti oblik: MOB OFF, s 

Argumenti: s - broj od 0 do 7 koji oznacava sprajt {broj sprajta). 

Primer: Po izvrsenju primera u naredbi 0 izvrsiti naredbu MOB OFF 1. 

CMOB 

Namena: Zadavanje dodatnih boja visebojnom (MULTI COLOUR) sprajtu. 

OpSti oblik: CMOB c1.c2 

Argumenti: cl - broj od 0 do 15 koji odreduje boju tacaka sprajta zadatih slovom B 

u naredbi 0. • , 

c2 - broj od 0 do 15 koji odreduje boju tacaka sprajta zadatih slovom D 

u naredbi 0. 

Napomene: Ove boje su iste za sve visebojne sprajtove. 

Primer: Videti primer u naredbi za defihisanje izgieda sprajta. 0. 

Upotr eba sprajtova (MMOB. RLOCMOB. DETECT. CHECK) 

MMOB 

Namena: Prikazivanje i pomeranie sprajta na ekranu. 

OpSti oblik: MMOB s.x.y.xl .y1 .p.v 

Argumenti: s - broj sprajta (od 0 do 7). 

X - pocetna x koordinata gornieg levog ugla sprajta. 
y - pocetna y koordinata gornjeg levog uiga sprajta 
x1 - krajnja x koordinata gornjcg levog ugla sprajta. 
y1 - krajnja y koordinata gornjeg levog ugla sprajta. 
p - povecanje sprajta. 

p = 0 bez povecanja. 
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p = 1 povecanje u horizontalnom pravcu 2 puta. 
p = 2 povecanje u vertikalnom pravcu 2 puta. 
p = 3 povecanje u oba pravca 2 puta. 

V — broj od 0 do 255 koji odreduje brzinu pomeranja sprajta na ekranu. 
Za v=0 brzina je najveca a, za v = 255 najmanja. 

Napomene; Koordinatni sistem u kome se odreduju polozaji sprajtova nije isti kao 
HRG, tj. MULTI COLOUR sistem. Koordinatne ose su orijentisane u istom pravcu, ali 
koordinatnom pocetku HRG sistema odgovara tacka sa koordinatama x=24 i y = 50 u 
koordinatnom sistemu sprajtova. Sa druge strane y koordinata je ogranicena na 255, a 
X koordinata je prakticno neogranicena. Sve to dozvoljava postojanje sprajtova i van ekrana. 
Za detaijnije informacije o koordinatnom sistemu sprajtova videti poglavlje o grafici. 
Primer: Videti primere u naredbama DESIGN 0, DESIGN 1 i 0. 


RLOCMOB 

Namena: Pomeranje sprajta na ekranu. 

OpSti oblik: RLOCMOB s,x,y,p,v 

Argument! : s - broj sprajta'. (od 0 do 7). 

X — X koordinata na koju se pomera sprajt (njegov gornji levi ugao). 
y — y koordinata na koju se pomera sprajt. 
p - povecanje sprajta (identicno kao u naredbi MMOB). 

V - brzina pomeranja sprajta (identicno kao u naredbi MMOB). 

Napomene: Identicno kao u naredbi MMOB. 

Primer: Po izvrsenju primera za naredbu 0 dopisati sledece linije i izvrsiti ih naredbom 

GOTO 500. 

500 RLOCnOB 1,100.100 0 10 
510 RLOCnOB i.aoo.Boo'o'i’o 
520 GOTO 500 


detect 

Namena: Zadavanje tipa sudara koji ce se ispitivati. 

OpSti oblik: DETECT k 


Argument!, k broj kojim se zadaje dai li treba ispitati sudar sprajta sa sprajtom ili 
sudar sprajta sa likom na ekranu. 
k=0 sudar sprajta sa sf)rajtom. 
k=1 sudar sprajta sa likom na ekranu. 


Napomene: Naredbu treba zadati pcogramski 

CHECK. 


pre naredbe za ispitivanje sudara 


Primer: lo prog sPRr.JT 

20 PRINT CHRS(147) 

30 COLOUR 3,3 

40 PRINT PTC 10+15*RNDC01 , 3 + S''RNDC0) VO 
100 DESIGN 1,64*13 

110 BBBBB 

IPO HIJfiBBBli 

1 30 tfUllBBliUBB . . , , 

140 L'HHHBBliHBBHBH 
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150 0BBBBBBBB. ... 

IBO SBBBBBB 

170 0BBBB 

IBO ecccc 

190 0CCCCCC 

BOO 0CCCCCCCC .... 

210 0CCCCCCCCCCCC 
220 0CCCCCCCC .... 

230 0CCCCCC 

240 0CCCC 

250 0DDDD 

250 0DDODOD 

270 0DDDDOODO. ... 

2B0 0DDODDDDDDDDO 
290 0DDDDDDDD. . . . 

300 0DODDDD 

310 0DDDD 

3B0 : 

330 nOB SET 1,13,0,1,1 
340 CnOB 5,7 

350 nnOB 1,30,130,30,130,0,0 
360 FOR 1-30 TO 350 
370 : RLOCnOB 1,1,130,0,0 
3B0 : DETECT 1 

390 : IF CHECKCll-0 THEN CBLL SUDBR 

400 NEXT 

410 CBLL SPRBJT 

4B0 PROC SUOPR 

430 : FOR I-l TO 15 

440 : COLOUR 1,1-1 

450 :NEXT 

450 COLL 3PR0JT 

CHECK 

Namena: Ispitivanje sudara izmedu sprajta i sprajta Hi sprajta i pozadine. 

OpSti oblik: CHECK (s1,s2) 

CHECK (s) 

Argumenti: s1,s2 — brojevi sprajtova (od 0 do 7) za koje se ispituje da li su se sudarili. 

s - broj sprajta (od 0 do 7) koji se ispituje da li se sudario sa pozadinom. 

Napomene; Izmedu reJi CHECK i leve zagrade ne sme postojati prazno polje. 

Ovo je funkeijska naredba koja daje rezultat 1, ako nije doSlo do sudara, a rezultat 0 
ako je doslo do sudara. U dodiru sprajta sa pozadinom (sa pozadinom i naertanim likovima) 
ne dolazi do sudara sa tafkama pozadine 00 i 01 (videti naredbu MULTI). Time je omo- 
guceno formiranje likova sa kojima nece dolaziti do sudara. Ako je za argumente si i s2 
naveden isti broj sprajta ispitivace se sudar tog sprajta sa bilo kojim sprajtom. 

Primer: Videti primer za naredbu DETECT. 

6.2.15 Zvuk 


Naredbe za dobijanje zvukova (VCiL, WAVE, ENVELOPE, MUSIC, PLAY) 

VOL 

Namena: Podesavanje glasnosti zvuka. 

OpSti oblik: VOL n 
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Argument!: n — ceo broj izmedu 0 i 15. Nula iskijucuje zvuk, a 15 daje najglasniji zvuk. 

Napomena: Signal! iz sva tri generatora podesavaju se na istu amplitudu. 

Primer: Videti primer za naredbu PLAY. 


WAVE 


Namena: Zadavanje talasnog oblika zvuka. 

OpSti oblik: WAVE z.b 

Argument!: z — broj koji odreduje upotrebljeni izvor zvuka (generator zvuka). 
z = 1 — generator 1. 
z = 2 — generator 2. 
z = 3 — generator 3. 

b - binarni broj sa osam cifara. Svaka cifra (0 ili 1) ima posebnu namenu 
u zadavanju karaktera zvuka. Cifre su oznacene brojevima od 0 do 
7, a funkcije su im: 

76543210 — ton (gejt) bit 

I ^ bit sinhronizacije 

' efekat odzvonjavanja 

test bit 

trouglasti talas 

testerasti talas 

cetvrtasti talas 

sum 


bit 0 


bit 1 


bit 2 


bit 3 
bit 4 


— Ovim bitom odreduje se talasni oblik signala. Ako je postav- 
Ijen na jedinicu jacina zvuka raste do maksimalnog nivoa 
(attack), opada do konstantnog nivoa (decay) i odrzava kon- 
stantni nivo (sustain). Ako je bit jednak nuli, jacina zvuka ce 
otpoceti opadanje od konstantnog nivoa do nule (release). 

— Ovim bitom ostvaruje se sinhronizacija Izmedu zvukova 
razlicitih zvucnih izvora i to na sledeci nacin: 

za zvuk: 1 — sinhronizuje 1 sa 3 

2 — sinhronizuje 2 sa 1 

3 — sinhronizuje 3 sa 2 

— Postavijanjem ovog bita na jedinicu postize se efekat od- 
zvonjavanja (ring modulacija) izmedu pojedinih zvukova. 
Za dalje detalje videti poglavlje 10. 

Postavijanjem test bita na jedinicu iskijufuje se generisanje 
zvuka. Ovaj bit se obicno ne koristi iz Saj.mons bejzika. 

~ Postavijanjem ovoga bita na jedinicu dobija se signal troug- 
lastog oblika. 


bit 5 - Postavljiinjem ovoga bita na jedinicu dobija se signal teste- 
rastog talasnog oblika. 

bit 6 - Postavljainjem ovoga bita na jedinicu dobija se signal ietvr- 
tastog tai'asnog oblika. 

bit 7 - Postavijan.iem ovoga bita na jedinicu dobija se beli Sum. 
Primer: Videti primer za naredbu PLAY. 
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ENVELOPE 


Namena: Zadavanje oblika obvojnice zvuka. 
Opiti oblik: ENVELOPE z.a.d.s.r 


Argument!: z 
a 


d - 

s — 
r — 


broj koji odreduje upotrebljeni izvor zvuka (1, 2 Mi 3). 
broj od 0 do 15, koji zadaje trajanje porasta jacine zvuka do maksimalne 

jacine (attack). 

broj od 0 do 15. koji zadaje trajanje opadanja jacine zvuka do kon- 
stantnog nivoa (decay). 

broj od 0 do 15, koji zadaje trajanje konstantne jacine zvuka (sustain), 
broj od 0 do 15, koji zadaje trajanje opadanja jacine zvuka do nestanka 
zvuka (release). 

Primer: Videti primer za naredbu PLAY. 

MUSIC 

Namena: Zadavanje nota i trajanja njihovog izvodenja. 

OpSti oblik: MUSIC n, ,, string” 

Argument!: n — broj koji odreduje trajanje pojedine note. Trajanje note u sekundama 
moze se izracunati delenjem ovog broja sa 12. 

string — string kojim se odreduju note tj. tonovi generisanog zvuka. Prvi 
karakter mora biti kontroini karakter za brisanje sadrzaja ekrana: 

CLR (SHIFT CLR/HOME). 

Drugi karakter je broj upotrebljenog z'vucnog izvora i moze biti; 

1. 2 ili 3. 

Nakon toga navode se grupe od po tri karaktera, pri cemu svaka grupa de- 
finise po jednu notu tj. ton. Prvi karakter u grupi odreduje visinu tona u 
oktavi, i moze biti: 

C,D,E,F.G,A ili H. 

Ukoliko se unese uz pritisnut taster SHIFT ton ce biti povisen za pola. Drugi 
karakter u grupi je cifra koja odreduje jednu od osam mogucih oktava i moze 
biti: 

0.1.2,3,4.5,6 ili 7. 

Treci karakter u grupi odreduje trajanje tona, i zadaje se preko funkcijskih 
tastera. Pri tome vazi; 


taster 

trajanje 

na ekranu 

f1 

1/16 

inverzno E 

f3 

1/8 

inverzno F 

f5 

1/4 

inverzno G 

f7 

1/2 

inverzno H 

f2 

1/1 

inverzno 1 

f4 

2/1 

inverzno J 

(6 

4/1 

inverzno K 

(8 

8/1 

inverzno L 


Trajanje se dobija u delovima ili umnoscima osnovnog trajanja note. Dobi- 
jeni inverzno ispisani karakteri nalaze se u drugom setu karaktera, 5to znaJi 
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da ce se na ekranu dobiti kao takvi ako su pritisnuti tasteri za prelazak na 
drugi set karaktera (zajednoC= i SHIFT). Kao poslednji karakteri u stringu 
za zadavanje nota moze se navesti: 

SHIFT CLR/HOME i G 

sto ce startovati RELEASE period zadnje note. 

String za zadavanje nota moze biti dat ne samo direktno vec i u obliku string promen- 
Ijive ili izraza sa stringovima. 

Primer: Videti primer za naredbu PLAY. 

PLAY 

Namena: Izvrsavanje (sviranje) zadatih nota. 

OpSti oblik: PLAY n 

Argument!: n — broj koji odreduje nacine sviranja i ima sledece vrednosti i namene: 


n=1 Izvrsavaju se zadate note. Po zavrsenom sviranju prelazi se na dalje 
izvrsavanje programa. 


n=2 Izvrsavaju se zadate note ali i bejzik program (prekidnim nacinom rada 
ostvareno je paraleino izvrsavanje nota i bejzik programa). Pri tome ako 
se ne izvrsava bejzik program nece se izvrsavati ni zadate note. 

Ovom naredbom se izvrsavaju note zadate naredbom MUSIC. Naredba se istovre- 
meno odnosi na sva tri zvucna izvora. 


Primer: 


100 UOL 15:REn JftCINft ZUUKfl 
110 : 

leo REM PnZNJft, ZNAK a OZNACAUn PRITISNUTQ SHIFT A 

130 ftS-”CCLR31C3CF5>F3CF7JB3CF51a3CF5>ft3CF5>A3CF3JG3CF3JF3CF53G3CF5JFl3CF71a3“ 
140 AS-AS+"CF51D4CF5>C4CF5>C4CF3Ja3tF3}A3CF51C4CF51C4<F5}a3CF3JA3CF33a3CF51" 
150 AS-AS-^''C4CF51A3{F730GCF7J” 

160 BS-”C4CF5:A3<F7}C4CF53E4CF5>D4<F51D4tF3JC4CF3>a3CF5Ja3<;F5JG3CF7}a3tF51D4" 
170 BS-BS+”CF53F4CF5JC4CF31a3CF3JG3CF5>C4CF5>C4CF5)a3CF3>G3CF31a3CF51C4CF5J” 
IBO BS-BS*"G3CF7JCF5>3GCF1J" 

190 : 

500 REM TALA5NI OBLIK 
510 UJAUE 1,00100001 
550 UIAUE 5,01000011 
530 ENUELOPE 1,5, 5, 5, 3 
540 ENUELOPE 5, 0,5, 5, 9 
550 : 

560 MUSIC 6,AS+BS+BS 

570 PLAY 5 

560 PRINT CHRS(147) 

590 REPEAT 
300 ; PRINT A; 

310 ; A-A+1 

350 UNTIL PEEK (1965-1 
330 UOL 0 
340 END 


6.2.16 Rad sa diskom i kasetofonom 


Olakiavanje rada sa diskom (DISK, DIR.) 
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DISK 


Namena: OlakSavanje rada sa disk jedinicom. 

OpSti oblik: DISK ..naredba" 

Argumenti: naredba - disk komanda 

Uobicajeni nacin komunikacije sa diskom zahteva zadavanje nesto duzeg niza naredbi. 
a primer, za formatiranje diskete potrebno je izvrsiti sledece naredbe: 

OPEN 1,8,15, ”N:PRVIDISK,01” 

CLOSE 1 

To 1= prtk.z.no 

FORMATIRANJE DISKETE (new) 

OpSti oblik: DISK ..N rime, id” 

Argumenti: ime - zeljeno ime diskete (do 16 karaktera). 

id - zeljena oznaka diskete (do 2 karaktera). 

Primer: DISK .,N:SIMON’S DISKETA, lOA” 

BRISANJE DATOTEKE (scratch) 

OpSti oblik: DISK ..Srime l.ime 2 " 

Argumenti: ime 1 - ime datoteke koja se brise. 

ime 2 - ime datoteke koja se brise. 

Primer: DISK ,.S:PROBNIFAJL” 

DODELJIVANJE NOVOG IMENA DATOTECI (rename) 

OpSti oblik: DISK „R:novo ime = staro ime" 

Argumenti: novo ime - novo ime koje se dodeljuje. 

staro ime - ime koje se brise. prethodno ime. 

Primer: DISK „R:HEMIJA 2.2=HEMIJA 2.1” 

INICIJALIZACIJA DISKETE (initiate) 

OpSti oblik: DISK „l” 

REORGANIZACIJA DISKETE (validate) 

OpSti oblik: DISK „V” 

DIR 

‘"“"I* 

Argumenti: string - string moze biti sledeci i ima znacenja: 

$ — prikazuje se kompletan sadrzaj diskete. 

disketi datoteka navedenog imena. Znak 
^ upotrebiti i 

zvezdica ( ). s tim sto ce ona zameniti sve karaktere do kraja imena. 
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S;ime = tip — potvrduje se da li je na disketi datoteka navedenog imena i 
navedenog tipa. Tipovi mogu biti; P (programska), S (sekvencijalna), R 
(relativna) i U (korisnicka). Znaci za zamenu karaktera (?) i za zamenu dela 
imena (*) mogu biti upotrebljeni. 

Ovom naredbom prikazuje se katalog (direktorijum) diska. Zamenjuje standardnu 
bejzik naredbu LOAD ,,S". 8. LIST 

Primer: DIR ,,S” 

Datim primerom dobija se spisak svih datoteka na disku. • 

Snimanje sadrzaja ekrana (SCRSV, SCRLD) 


SCRSV 

Namena: Snimanje nisko rezolucijskog sadrzaja ekrana na spoijnjem uredaju (kasetofon 
ili disk jedinica). 

OpSti oblik: SCRSV d,p,a, ..ime.S.W" 

Argument!: d — logicki broj datoteke (od 1 do 127). 

p — broj spoijnog (perifernog) uredaja. Za kasetofon je 1. a za disk je- 
dinicu 8. 

a — sekundarna adresa. Za kasetofon je 1, a za disk jedinicu 2. 
ime — ime pod kojim se snima sadrzaj ekrana. 

Ovom naredbom snima se samo nisko rezolucijski sadrzaj ekrana (tekstualni nacin 
rada ekrana). Visoko rezolucijski sadrzaj (HRG) i visebojni (MULTI COLOR) sadrzaj ne 
mogu se snimiti ovom naredbom. Ucitavanje slike snimljene ovom naredbom obavija se 
naredbom SCRLD. 

Primer: lO print CHRSC147) 

ao FILL 5,10.10,15,1.7 
30 5CRSU 1 ,B, a. "PROBP.S.U)” 

40 GOTO 40 


SCRLD 


Namena: Ucitavanje sadrzaja nisko rezolucijskog ekrana snimljenog naredbom SCRSV. 
OpSti oblik: SCRLD d,p,a, ,,ime" 

Argumenti: d — logicki broj datoteke (od 1 do 127). 

p — broj spoijnog (perifernog) uredaja. Za kasetofon je 1 , a za disk jedinicu 8 
a — sekundarna adresa. Za kasetofon je 1, a za disk jedinicu 2. 
ime - ime pod kojim je snimljen sadrzaj ekrana. 

Primer: lo s'iplo ; . b , 3 . 'PPOBn 
po Gnr'j ?o 


6,2.17 Rad sa itampaifem 

Ispisivanje ccksta sa ekrana i kopiranje ekrana (HRDCPY, COPY) 
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HRDCPY 

SjM“wik"HSDc'py "■ 

(CEM°r,«rcBM^c“S“MPstots“:^ 

COPY 

« 

s^dTareL°nrfHrG7t°"’ COLOUR) ili visoko rezolucijski 

«arza) ekrana (HRG) na papir odgovara uceg stampaca 

OpSti oblik: COPY 

VC-152?‘s°E1KOs"HTGP^MT" ''^-1525. CBM 

liZU. bEIKOSHA GP100 VC. a takode i GEMINI 10/15, EPSON RX-80 i EPSON FX fln 
sa odgovara) ucim interfejsom. triUN FX-80 

6.2.18 Rad sa upravIjaCkim uredajima 

Rad sa svetlosno.m olovkom i upravijackom palicom (PENX. PENY. POT. JOY) 


PENX 


SZ obiik°‘';ENx"'' - 

ppo.Sb?.?S- -P'PPiP (HRG, .r,ba 

x = (xp-40)*2 

gde je xp koordinata dobijena naredbom PENX. 

Primer: lo hires i.a 

eo PROC LINIJA 

30 : X-CPEMX-40)«R: Y-penY-40 

SO : UN^X0°Y0"x^Y^°'' 

60 : X0-X;Y0-Y 
70 : CALL LINIJA 

pbio^irr,i„™*x“krr".to„'r™"'' p^'^^xpos ■ po»ipxnibj 

PENY 

s*p«rrbiik°''^'ENr'' ^ 

sv«tlo.nbolo,ke po ,„,ikali ,kri„a. VreJ. 
PpoTebbi traT " “'’I” p ..abko, Paaplplpi ,HRG) .raba 


y = yp-40 

gde je yp koordinata dobijena naredbom PENY. 
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Primer: Videti primer za naredbu PENX. 

POT 

Namena: Odredivanje poloiaja prikijucenog potenciometra. 

OpSti oblik: POT (n) 

Argument! : n — broj koji odgovara prikijucenom potenciometru (0 ill 1). 

Ovo je funkcijska naredba koja daje poloiaj prikijucenih potenciometara. Rezultuje 
brojnom vrednoScu izmedu 0 i 255. Granicne vrednosti odgovaraju krajnjim polozajima 
potenciometra. 

Primer: lo ft-POTCO) 

80 PRINT ftT(5,5)P:G0T0 10 

JOY 

Namena: Odredivanje poloiaja prikijucene upravijacke palice. 

OpSti oblik: JOY 

Napomene: Vazi samo za palicu prikijucenu u upravijacki ulaz 2 (control port 2). 
Ovo je funkcijska naredba koja daje brojne vrednosti u zavisnosti od poloiaja uprav- 
ijacke palice. Poloiaji palice i odgovarajuce vrednosti su: 


poloiaj palice vrednosti 

gore 1 

gore desno 2 

desno 3 

dole desno 4 

dole 5 

dole levo 6 

levo 7 

gore levo 8 

miran poloiaj 0 


Ako je pritisnut taster na palici vrednosti ce biti uvecane za 128. 

Primer: lo IF JDY-i THEN print PTCB.sr'iDEno gdre" 

80 IF' JOY-5 THEN PRINT PTCS , 5 3" I DEHO DOLE” 

30 IF JOY-7 THEN PRINT ftTCS . S 3 " IDEHO LEUO" 

40 IF JOY-3 THEN PRINT PTC 5 , 5 3 ” I DEHO DESNO" 

50 IF J0Y>-18B THEN PRINT "TO! PALJBP" 

GO GOTO 10 

6.3 IZVEStAJI 

Izvestaji u Sajmons bejziku, isto kao i izvestaji u standardnom Komodorovom bejziku, 
prijavijuju pojavu neke greske. Sajmons bejzik donosi 11 novih izvestaja koji proizilaze iz 
novih naredbi Sajmons bejzika. 

BAD CHAR FOR A MOB (pogresno definisan karakter ili sprajt) 

Gresku treba traiiti u linijama sa naredbom za definisanje karaktera tj. sprajta (0). 
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BAD MODE (pogresan nafin rada) 

TITY^ERROr" '^^^^*'"' “ Sajmons bejziku. Odgovara izvestaju ILLEGAL QUAN- 

END LOOP WITHOUT LOOP (END LOOP bez LOOP) 

U toku izvrsavanja programa naislo se na naredbu END LOOP, a da prethodno niie 

WIThSut'fOR bejzika NEXT 

END PROC WITHOUT EXEC (END PROC bez EXEC) 

U toku izvrsavanja programa naislo se na naredbu END PROC. a da prethodno niie 

rMHOu?cofuf 

INSERT TOO LARGE (predugacko umetanje) 

NOT BINARY CHAR 7*'* “ "^gO''a'-aiuce upotrebe naredbi INSTi INSERT. 

I'lt/i BINARY CHAR (nisu binarni karakteri) 

ill P'^'lavljuje se da nije naveden tacan broj karaktera iza naredbe % 

III da n su navedeni odgovarajuci karakteri. Jos se moze pojaviti pri upotrebi naredbe WAVE 
u ko)0) se takode koristi znak %. r i f nareaoe WAVfc. 

HEX CHAR (nisu heks. karakteri) 

da nJj’lTav^^'^'^r karaktera iza naredbe S. ili 

oa nisu navedeni odgovarajuci karakteri. 

PROC NOT FOUND (nije nadena procedura) 

(EXE?i upotrebljene naredbe za izvrSavanje procedure 

(txtc I CALL) koja ne postoji u programu. u'-eoure 

STACK TOO LARGE (preveliki stek) 

d. 

STRING TC)0 LARGE (predugacak string) 

UN?,r w?HOU%’'?rPEAT 

THOUT FOR. 'zvestai odgovara izvestaju standardnog bejzika NEXT Wl- 


6.4 PRIMER PROGRAMA U SAJMONS BEJZIKU 

Struktuiranim programiranjem u Sajmons bejziku napravijen ie oreeledan i i 
program za izviacenje loptica u igri loto. pregtedan i modularan 

10 REM *** LOTO *♦* 

11 TI*-“000000“ 

12 COLOUR 4,1 

13 HIRES 0,1 

14 MULTI 0,7,2 
13 B-4 

16 C— 16 

17 FOR I-l TO 4 

IB » FOR J-1 TO 10 

19 ■ A— A'Pl 

2B « EXEC LOPTICE 

21 I NEXT J 

22 NEXT I 
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23 LINE e, 140. 160,140,3 

24 PAINT 0,0,3 
23 LDM COL 0,1,6 

26 PAINT 130,130,3 

27 HI COL 

28 EXEC IZVLACENJE 
2V LOOP 


30 

31 

32 

33 

34 
33 

36 

37 

38 

39 


48 

49 
30 
51 
32 

53 

54 


TEXT 20,190,“PRITI8NI ' SPACE ' " ,2 , 1 ,8 

REPEAT 
GET A* 

UNTIL A*-“ “ 

TEXT 20, 190,“PRITISNI SPACE “ ,3, 1 ,8 
FOR I-l TO 7 
PAINT I«16-8 ,176,1 
h«XT I 

PAINT 9*16-8,176,1 
EXEC IZVLACENJE 

40 EXIT IF V#M.<TI») >010000 

41 END LOOP 

42 STOP 

46 PROC LOPTICE 

47 I CIRCLE J*16-8,I*32-11,0,12,2 
PAINT J*16-7, 1*32-11, 2 
IF A>9 ANDC— 16 THEN B-0iC-liA-0 
IF A>9 AND C-1 THEN B-0>C-2iA-0 
IF A >9 AND C-2 THEN B-0iC-3iA-0 
IF A >9 AND C-3 THEN B-0:C-4iA-0 
TEXT J*16-B-8, 1*32-13, CHR*(A+48) ,1,1,1 
TEXT J*16-15, 1*32-13, CHR*<C+48) ,1,1,1 

35 END PROC 

56 t 

57 1 

58 PROC IZVLACENJE 

59 I FOR I-l TO 9 

60 1 PROC RANDOM 
S(1)-INT(40*RND(0> )+l 
FOR J-0 TO I-l 

IF S(I)-S<J) THEN CALL RANDOM 
NEXT J 
NEXT I 

FOR J-1 TO 7 
1-5.5 
EXEC TEST 
EXEC LOPTICE 
NEXT J 
J-9i 1-3.5 
EXEC TEST 
EXEC LOPTICE 
74 END PROC 
73 I 

76 I 

77 PROC TEST 

78 I IF S(J)<10 THEN A-S ( J ) i C— 16i B-4i END PRtX: 

79 I IF S<J)<20 THEN A-S ( J ) -lOi C-1 i B-0i END PROC 

80 : IF S(J)<30 THEN A-S < J > -20i C-2i B-0i END PROC 

81 1 IF S<J)<40 THEN A-S < J ) -30i C-3« B-0« END PROC 

82 END PROC 

83 END 


61 I 

62 I 

63 ( 

64 I 

65 I 

66 1 

67 1 

68 I 

69 I 

70 I 

71 I 

72 t 

73 1 


7 

Program i ran je 
na masinskom jeziku 


Mala brzina izvrsavanja bejzik programa i velicina memoriie koiu beizik orooram 

rxrrjj ;r';? ™ 

se ostvariti potpuno iskoriscenie hardverskih "® masinskom jeziku moie 

centralne procesorske jedinice To mi ra i • k ’’^cunara, a narofito mogucnosti 

Lnii na,^ “ 

"i's-vo 

duzem vreme^^u Trln! ’ ^ I Sve to rezultuje u 

.It""' =>'•"«»■> aloi.o,|a Z J. 

vodenjem radi prim’ene na drupo^m t ^ » modifikovanjem programa ill za njegovim pre- 
bejzik programa "ego u sluLju 

ostali u bJjziku'^iTnekom d^^u°eom njegovi delovi piSu na maiinskom jeziku. a 

za efikasnu izraiu progTam.Tme'TrTbrZT^"^ 

programa pisanih na masinskom jeziku (rutina)VoiiTe°^''r°*’^ konscenja velikog broja pot- 
ROM-u. ' ^ “"“W Komodora. u njegovom 

Ko Jd^ro''”bS‘“nf LXrIr'i"* ">«* »i> i» 


7.1 


OD BEJZIKA KA MASINSKOM PROGRAMIRANJU 


P^sra^sklh ll„,i. Pro,r,n..k, ll„,|, .e s-coH la 
odreduje polozaj u oro^arn^ a r .'"vr5ava,u naredbe. Svaka linija ima svoj broj koji joj 
programska linija: • 'me i n)en re osled u izvrsavanju programskih linija. Bejzik 

10LETA = 1986 

IP* broi pro*„„.te p«d.»k 


rijsku lokaciiu Adresa te m^m ■ l i i ^ odgovarajucp nacin u posebnu memo- 

Kao 5to iA h • b f^emoniske lokacije oznacava polozaj naredbe u programu 

=P.r."rn«li;““rrod;v?;p^;St^ 

s oTr.ss ot::„d “ ”• C-.™ 

Pisan, e m^inskog programa bi se sastojalo u formiranju niza broinih vrednosti koif. hi 
o».».,ld „.,pdbd I pod..k. poredan. po „ekL T.k", 

,IZ“n* ? .'’""“''"i" odgd.,„i„cd broip. vrednosti (kod, op.radie) svake ni' 
edbe. Da bi se to izbeglo uveden je simbolicki masinski jezik U niemu so .imoct- l a 

operacija koriste slovne oznake koje opisuju dejstvo operacija tj. nlredbi Takve o°zna°ktle 
nazivaiu mnemonickim oznakama. •' aKve oznake se 


bejzik program 


masinsk 

i program 


_ 


adrese 

mnemonika 

kodovi 

10 LET A = S 

decimal. 

heks. 


decimal. 

heks. 

49152 

COOO 

LDA 4? 5 

^1 69,5 

A9 05 

20 POKE 1024, A 

491 54 

C002 

STA 1024 

141.0,4 

8D 00 04 

30 RETURN 

49157 

C005 

RTS 

96 

60 


Drorfs'^ (SCOOO) nalazi se masinska nareoba ko|om se u regiscar A mikro- 

SaM r.i T memorijske lokacije 

49^3) r Zr^. Z°‘ 069). a u drLgoj (ad re a 

49153) operand (5). Mnemonicka oznaka naredbe je LDA #5. 

(SC002) nalazi se masinska naredba koja u rnemorijsku lokaciju 1024 
riiski “ '■egistru A. Naredba je trobaicna, smestena je u tri memo- 

I aci|e. Kod operacije (141) je smesten u prvu lokaciju (49154), a operand, vrednosti 

. )e at u naredne dve lokacije. Mnemonicka oznaka ove naredbe je STA 1024. 
reca naredba je jednobajtna i njen kod (96) je smesten u memorijskoj lokaciji 49157. 
a ovom naredbom se zavrsavaju masinski potprogrami. Njena mnemonicka oznaka je RTS. 

acim nizom masinskih naredbi ostvaruje se da se u rnemorijsku lokaciju 1024 stavija 
vre nost 5. Toj memorijskoj lokaciji odgovara prvi bajc eki-anske memorije (tekstualnog 
e rana). Time se postize da se u levo gornje karakter polje ekrana upisuje slovo ciji je ekran- 
SKi kod 5, a to je slovo E. 


Navedeni masinski program ima za cilj da pok.aze da se masinski program sastoji iz niza 
osmobicnih vrednosti (bajtova) smestenih u memorijskim lokacijama. Te vrednosti pred- 
stavljaju operacije ( naredbe) i operande (podatke). 
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Proces sinteze maSinskog programa se sastoji u pisanju naredbi na simbolidkom ma- 
Sinskom jeziku. Tako napisan program se zatim prevodi u odgovarajuce brojne vrednosti 
- kodove. Dobijeni masinski kodovi se zatim smestaju u odredeni deo RAM-a. 

Kraci program! se mogu prevesti uz pomoc tabele kodova. To je tabela u kojoj je dat 
spisak svih naredbi i njima odgovarajucih kodova. Dobijeni kodovi se pomocu bejzik na- 
redbe POKE mogu smestiti u memoriju. Unosenje duzih programa na ovakav nacin je du- 
gotrajno. a mogucnosti greske su velike. Iz tog razloga smestanje kodova u memoriju se 
prepuSta racunaru. To se postize uz pomoc posebnih programa za unosenje brojnih vred- 
nosti u memoriju racunara. Takvi program! se uobicajeno nazivaju punjaci (engl. loader). 
Sa njima se unose decimalne ill heksadecimalne vrednosti. 

Program za punjenje ubrzava unosenje kodova, ali ne omogucava njihovo dobijanje 
na osnovu mnemonickih simbola. To obavija program koji se naziva asembler. Upotrebom 
asemblera program se pise na simbolickom masinskom jeziku. Zatim se prevodi na masinski 
jezik, u kodove koji se smestaju na odgovarajuce adrese. Upotreba asemblera olaksava 
pisanje masinskog programa jer on sadrzi potprogram za unosenje naredbi i podataka (edi- 
tor). U toku rada se signaliziraju greske ispisivanja i formiranja asemblerskog formata. 
Velika pogodnost koju donosi asembler je mogucnost labeliranja, tj. pridodavanja imena 
adresama memorijskih lokacija. Time se zeljena lokacija u memoriji moze adresirati tj. 
pozivati navodenjem njene labele. 

Pisanje duzih masinskih programa uz pomoc asemblera je jedini prihvatijivi nadin. 
Nepogodnosti koje se mogu javiti kod koriscenja asemblera su: asembler zauzima nekoliko 
kiiobajta radne memorije, potrebno ga je pre rada ucitati u memoriju racunara, a takode 
za rad sa asemblerom potrebno je upoznati se sa asemblerskim komandama. 

Jos jedan koristan program pri razvijanju masinskih programa je disasembler. On na 
osnovu masinskih kodova prikazuje simbolicki masinski program (mnemoniku). Poseduje 
i niz drugih korisnih mogucnosti, kao sto je pregled i promena sadrzaja memorije i registara 
mikroprocesora. 

Dobijeni kodovi, koji su ustvari sam masinski program, nazivaju se i obdzekt kod (engl. 
object code). Startovanje masinskog programa se ostvaruje bejzik naredbom SYS a, gde 
je a adresa od koje se zeli izvrsavanje masinskog programa. Moze se upotrebiti, sa nesto 
izmenjenom namenom, i bejzik naredba USR. 


7.2 BROJNI SISTEMI 

Za razumevanje nacina rada Komodora i programiranje na ma$inskom jeziku potrebno 
je poznavanje binarnog i heksadecimalnog brojnog sistema, kao i nacina na koji se pred- 
stavljaju brojevi. Kroz brojne sisteme objasnice se apsolutna binarna forma, forma kom- 
plementa dvojke i petobajtna forma predstavijanja brojeva. Prve dve forme su usvojene 
za sve osmobitne mikroracunare, a petobajtna forma je karakteristika Komodora i nekih 
drugih kucnih racunara. 

Binarni brojevi 

Brojni sistem zasnovan na osnovi 10 naziva se decimalnim brojnim sistemom. Osnova 
deset znaci da se pri brojanju posle svakih deset jedinica vrsi prencs u viii tezinski razred. 
U decimnalnom sistemu tezine pojedinih tezinskih razreda su 1, 10, 100,... i one su stepeni 

osnove deset: 10®, 10', 10 Osnova deset ozna£ava takode i da se koristi deset cifara za 

formiranje brojeva. U decimalnom brojnom sistemu to su cifre: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. 


Programiranje na masinskom jeziku 145 


Broj 125 se u decimalnom sistemu predstavija: 

1 • 1CP +2‘ 10’+5*10® 

Binarni sistem je zasnovan na osnovi dva. To znaci da se posle dve jedinice vrsi prenos 
u viii teiinski razred. Teiine pojedinih razreda su siepeni osnove dva: 2®, 2'. 2*...., a to su 
vrednosti: 1. 2. 4. 8,... U binarnom sistemu se koriste samo dve cifre, a to su: 0 i 1. UoJava 
se pogodnost koriSienja binarnog brojnog sistema za predstavijanje dva napona sa kojima 
rade elektronska kola digitalnih raiunara (0 kada nema napona i 1 kada ga ima). 

Decimaini broj 125 se u binarnom sistemu predstavija na sledeci nacin: 

1*64 + 1*32 + 1*1 6 + 1*8 + 1*4 + 0*2 + 1*1 =1111101 


Tabela7. 1 Upotrebni prikaz decimalnih, 
binarnih i heksadecimalnih brojeva 


dec bin. heks. 


0 

0 

0 

1 

1 

1 

2 

10 

2 

3 

11 

3 

4 

100 

4 

5 

101 

5 

6 

110 

6 

7 

111 

7 

8 

1000 

8 

9 

1001 

9 

10 

1010 

A 

11 

1011 

B 

12 

1100 

C 

13 

1101 

D 

14 

1110 

E 

15 

1111 

F 

16 

10000 

10 

17 

10001 

11 

18 

10010 

12 


Apso/utno binarna forma 

Sa osam cifara u binarnom brojnom sistemu mogu se predstaviti brojevi od 00000000 do 
11111111. 5to u decimalnom brojnom sistemu cini opseg brojeva od 0 do 255. Osam binarnih 
cifara odgovara osmobitnom broju tj. jednom bajtu. S obzirom da su memorijske lokacije 
osmobitne tj. jednobajtne u njima mogu biti samo vrednosti od 0 do 255. 

Fizidka realizacija memorija i registara od po osam bita ucinila je da se brojevi veci od 
255, koji mogu nastati kao rezultat sabiranja, predstavijaju umanjeni za 256. Na primer broj 
275 ce u registru ili memoriji biti predstavijen kao broj 19. Negativni brojevi ce biti pred- 
stavljeni kao da im je dodato 256. Broj —23 ie se u memoriji nalaziti kao broj 233. 

U konceptu apsolutne binarne forme brojevi su celobrojni i pozitivni. U sluSaju osmo- 
bitnih brojeva to su brojevi od 0 do 255. Komodor moze da radi i sa sesnestobitnim bro- 
jevima koji se dobijaju od dva osmobitna. Tada su to pozijivni celi brojevi u opsegu od 0 do 
65535. 
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Binorni brojevi u komplementu dvojke 

Koncept kompicmenta dvojke uveden je sa ciljem predstavijanja negativnih brojeva. 
Od osarn bita, la ozna£avanje predznaka upotrebljen je bit najvece tezine. Taj bit se naziva 
bit znaka i za pozitivne brojeve je 0. a za negativne 1. Sa preostalih sedam bita u bajtu pred- 
itavljaju se 128 pozitivnih i 128 negativnih brojeva (0 se smatra pozitivnim brojem), 

Dobijanje negativne vrednosti odredenog broja obavija se na sledeci nacin. Prvo se 
nade koniplement odgovarajuceg pozitivnog broja. To se postize prevodenjem nula u je- 
dinice i jedinica u nule. Tako dobijenom komplementu se doda vrednost jedan, i time je 
dobijen komplement dvojke zeljenog broja. Dat je primer za nalazenje broja —7 u kom- 
plementu dvojke. 

- 1-6 00000111 

11111000 komplement 
1 

— 7 11111001 komplement dvojke 

Prvi bit sa leve strane je bit znaka. Uocava se da preostalih sedam bita koji odgovaraju 
vrednosti 7 nisu identicni u slucaju pozitivne i negativne vrednosti. 

Potpuno istim postupkom dobijanja negativnih vrednosti od pozitivnih, dobijaju se i 
pozitivne vrednosti od negativnih, sto je od prakticnog znacaja za programiranje na ma- 
sinskom jeziku. 

Koncept komplementa dvojke se primenjuje i na sesnaestobitnim brojevima pri 2emu 
je opseg brojeva od -32768 do 32767. 


decimaini 

brojevi 

127 

126 

125 


binarni brojevi u 
komplementu dvojke 
01111111 
01111110 
01111101 


2 

1 

0 

-1 

-2 


00000010 

00000001 

00000000 

11111111 

11111110 


-126 

-127 

-128 


10000010 

10000001 Tabela7. 2. Uporedni prikaz decimalnih i binarnih 
10000000 brojeva u komplementu dvojke 


Heksadecimaini brojevi 

Heksadecimaini brojni sistem je zasnovan na osnovi broja sesnaest. To znaSi da ce se 
posle sesnaest jedinica izvrsiti prenos u visi tezinski razred. Tezine pojedinih teiinskih raz- 
reda su 1, 16, 256, 4096,... One predstavijaju stepene osnove Sesnaest. Sesnaest cifara hek- 
sadecimalnog brojnog sistema su: 0, 1. 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, E, F. U tabeli 7.1 
dat je uporedni prikaz decimalnih. binarnih i heksadecimalnih brojeva. 

Da bi se decimaini broj 225 preveo u heksadecimaini oblik treba ga predstaviti na 
sledeci nafin: 
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= 225 

sto daje heksadecimaini broj El (decimaini broj 14 je brc; E u heksadecimalnom brojnom 
sistemu). 

Uobicajeno se koristi znak dolara ($) za oznacavanje Kcksadcclmalri'h brojeva. Pri tome 
se znak stavija ispred broja. Time se decimaini broj 225 hek vdecimaino izrazava $E1. 

Heksadecimaini brojevi se najcesce primenjuju za oznacavanje kodova operacija, po- 
dataka i adresa memorijskih lokacija. 

Petobajtna forma predstavijanja brojeva 

Brojne vrednosti koje se koriste pri radu u bejziku, celobrojne i realne, u memoriji 
racunara zauzimaju pet bajtova memorije. 

Pri predstavljanju celih brojeva (od -32768 do 32767) prvi bajt, po adresnoj lokaciji. 
je bajt vece tezine (tezine 256), a drugi bajt je bajt manje tezine (tezine 1). Treci, cetvrti i 
peti bajt se ne koriste i njihova vrednost je nula. Na primer broj 258 je predstavijen sa sle- 
decih pet vrednosti: 1, 2, 0. 0, 0. U slucaju negativnog broja za prvi bajt se uzima komple- 
ment, a za drugi bajt komplement dvojke vrednosti koje odgovaraju pozitivnom broju. 
Na primer broj —258 ce biti predstavijen sa sledecih pet vrednosti: 254, 254, 0, 0, 0. 

Sledeci program omogucuje prikazivanje broja u petobajtnoj formi: 

10 INPUT A%: PRINT ”BROJ:”A % 

20 B = PEEK (45)+256*PEEK(46) 

30 FOR 1=1 TO 5 

49 : PRINT l”-”PEEK(B + l + 1) 

50 NEXTjGOTO 10 

Na osnovu sistemske promenijive VARTAB nalazi se programska promenljiva A% i 
ispisuje se pet bajtova kojima je ona predstavijena 

Realni brojevi se predstavijaju drugom petobajtnom formom koja pokriva opseg broj- 
nih vrednosti od oko 2.94E — 39 do oko 1.7E38, kako pozitivnih tako i negativnih. 

Realni broj A koji se predstavija na ovaj nacin pr'svodi se u oblik ±M * 2TE, gde je M 
mantisa broja, a E eksponent tog broja. Pri tome je eksponent ceo pozitivan broj, a mantisa 
broj koji je jednak ili veci od 0.5 i manji od 1. Eksponent sc nalazi prema izrazu: 

E = 1 +INT(LOG(ABS(A))/LOG 2). 
a mantisa prema izrazu : 

M=ABS(A)/2TE 

Prvi bajt petobajtne forme kojom se predstavija realni bro; A ima vrednost zbira E + 128. 
Drugi bajt dobija celobrojnu vrednost prizvoda mantise i br.oja 256 ako je broj A negativan, 
a ako je broj A pozitivan od proizvoda se oduzima 128. Decimaini ostatak dobijen nalazenjem 
prethodne vrednosti mriozi se sa 256. Celobrojni deo je vredno.rt treceg bajta, a od deci- 
malnog ostatka se na isti nacin formira cetvrti i peti bajt. 

Zamenom promenijive A% promenijivom A, gornji program moie posluziti za prika- 
zivanje petobajtne forme kojom se predstavijaju realni brojevi. Na ovaj nacin predstavijeni 
brojevi nazivaju se brojevi sa pokretnim zarezom (engl. floating p.aint). 


7.3 MIKROPROCESO.R 6510 

Centralna procesorsk.a jedinica (CPU) je glavni deo raiunarskog s..stema. Njena uloga 
je da na osnovu naredbi, koje se nalaze u memoriji racunara, izvriava i.jljene operacije. Te 


148 Commodore ta sva vremena 


operaeije se izvrSavaju nad podacima i rezultuju u transformaeiji podataka ill prebacivanju 
podataka $a jednog mesta na drugo. 

U Komodoru centralna procesorska jedinica je mikroprocesor 6510. U njemu se uo2a- 
vaju tri Celine; registri, aritmeticko — logifka jedinica i kontrolna jedinica. 

Registrh 

Mikroprocesor 6510 sadrzl pet osmobitnih i jedan sesnaestobitni register. Takode po- 
seduje i dva ulazno iziazna registra koji su sastavni deo memorije. 
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A — Akumulator 

Akumulator (engl. accumulator) je najvazniji i naj^esce korisceni register mikroproce- 
sora. Pomocu njega se izvrsavaju aritmeti£ke i logi£ke operaeije nad podacima. U njega se 
podaci mogu preneti iz mernorijske lokaeije ili registra, i obrnuto. 

Akumulator je osmobitni register, 5to znafi da je podatak koji se u njemu nalazi brojna 
vrednost izmedu 0 i 255. 

X — Indeksni register X 

Indeksni register X (engl. X index register) je osmobitni register kojim se mogu ostva- 
riti skoro sve operaeije kao i sa akumulatorom. X register, kako se skraceno oznafava ovaj 
register, uvodi nove operaeije i proSiruje moguenosti prebacivanja i transformaeije po- 
dataka. 

Y — Indeksni registar- Y 

Indeksni regisfar Y (engl. Y index register) je osmobitni registar za koji, u pogledu 
onoga sto pruza, vazi navedeno za X registar. Odredene razlike postoje izmedu ova dva 
registra. Skraceno se oznacava sa Y registar. 

PC — ProgramsKi brojaf 

Programski brojaf (engl. program counter) je 16-bitni registar posebne namene koji 
sadrii adresu mt rnorijske lokaeije iz koje se preuzima kod naredbe koja treba da se izvrii. 
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Sadrzaj PC registra automacski se povecava nakon sto je proccsor ucitao kod odgovarajuce 
naredbe. Naredbe skoka postavijaju nove vrednosti u PC rcgi;rar. Te nove vrednosti su 
adrese od kojih se nastavija izvrsavanje programa. 

SP — Pokazivaf steka 

PokazivaJ steka (engl. stack pointer) je osmobitni registar koji sadrzi adresu prve slo- 
bodne memorijske lokacije u delu RAM memorije koji sc naziva stek. Stek sluzi za privre- 
meno smeStanje podataka i adresa (npr. povratna adresa pri odiasku u potprogram). 

Izvrsavanjem odgovarajuce masinske naredbe podatak se iz odredenog registra stavija 
na stek ili sa steka vraca u jedan od registra. 

Stek se u Komodoru nalazi od adrese 256 (S100) do 511 (S1FF), a popunjava se od visih 
ka niiim adresama. 

P — Rregistar stanja procesora 

Registar stanja procesora (engl. status register) treba posmatrati kao grupu od 8 bita 
od kojih se koristi 7. Svaki od tih 7 bita je indikator (engl. flag) nekog stanja do koga se doslo 
u toku rada procesora. To moze biti na primer da li je rezultat neke operacije pozitivan, 
negativan ili jednak null. 

DDR — Registar smera prenosa podataka 

Registar smera prenosa podataka (engl. data direction register) je memorijska lokacija 
na adresi 0. Ona svojom vrednoscu odreduje smer prenosa podataka preko registra za pre- 
nos podataka (DR). 

DR — Registar za prenos podataka 

Registar za prenos podataka (engl. data register) je memorijska lokacija na adresi 1 . 
Preko svakog njegovog bita se prenose podaci. Da li je odredeni bit ulazni ili iziazni odre- 
deno je stanjem odgovarajucej; bita registra smera podataka (DDR). 

Registri DDR i DR koriste' se za kontrolu memorije i rada kasetofqna, a detaijnije su 
odredeni u poglavijima 8 i 11. 

Razlika izmedu mikroprociasora 6510 i njegovog prethodnika 6502 je u tome sto pro- 
cesor 6502 ne poseduje DDR i DR registre. 


Aritmeticko /ogicko jedinica 

Ova jedinica (engl. arithmetic and logic unit) je deo mikroprocesora koji omogucav; 
da se nad podacima obave sledece aritmeticke i logicke operacije: 

— sabiranje i oduzimanje, 

— povecanje i smanjenje j'.a jedan, 

— logicko I, ILI i iskijucivo ILI, 

— poredenje, 

— aritmeticka pomeranja. i rotacije, 

— postavijanje, testiranje i brisanje bita. 


Kontrolna jedinica 

Kod svake naredbe se £ita ir. memorije i upisuje u registar naredbi mikroprocesor 
(engl. instruction register). Kontrolna jedinica (engl. CPU control) dekoduje kod naredb 
i na osnovu njega generiSe potrebne unucraSnje i spoljasnje signal© koji su potrebni da bi s 
ieljena operacija obavila. 
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7,4 NA^INI ADRESIRANJA 


aredbe mikroprocesora 5510 odnose se na prebacivanje i transformaeiju podataka 
0(1 se nalaze u njegovim mternim registrima, spoijnoj memoriji ill perifernim uredajima. 
a ovom mestu treba se samo upoznaci sa postojecim na£inlma adresiranja, a njihovo pot- 
pi'no razumevanje ce usiediti tokom upoznavanja sa naredbama. 

Akumulatorsko adresiranje (accumulator) 

Operaeija se izvrsava samo na sadrzaju akumulatora. Naredba je jednobajtna, a vred- 
nost tog bajta je kod same operaeije. Na primer naredba koja izvrsava logicko pomeranje 
udesno b.tova akumulatora (LSR A) predstavijena je bajtom vrednosti S4A (znak S uka- 
zuje da je broj u heksadecimalnom brojnom sistemu). 

Postoje 4 naredbe u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

Implicitno adresiranje (implied) 

Operaeija se izvrsava nad sadrzajem nekog od registara. Naredba je duzine jedan bait 
SEA) ? LTzvJs'’ S98). ill na primer ciklus cekanja 

Ikog brolaS ;r5r.r"c) ' 

Postoji 25 naredbi u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

Neposredno adresiranje (immediate) 

redb^t^d^nh""? kSd operaeije. Na- 

uootrebliln oJ T- ^ P--- naredL u kln^ 

vrednoscuti konTta^r"' "n'" I® P^njenje akumulatora odredenom brojnom 

kod n • CA ^ 'is'^edbi punjenja akumulatora sa vrednoscu 255 (LDA #SFF) 

n“ pp--- -Sr.':?: 

Postoji 11 naredbi u kojima se primenjuje ovaj naJin adresiranja. 

Adresiranje nulte strane (zero page) 

0 do"" iV/wm “zlTj' “’T"'* 

memorije. ' izvrSavanja i manja potroSnja 

Postoji 21 naredba u kojoj se primenjuje ovaj naSin adresiranja. 

Adresiranje nulte strane indeksirano registrom X (zero page indexed by X) 

bajt je kod oieraeij^ operadja. Naredba je dvobajtna, a prvi 

Postoji 16 naredbi u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 
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Adresiranje nulte strane indeksirano v / 

• i_ • iiucKsirano registrom Y (zero page indexed hv Y1 

aprvi bait je kod^operaci.e ^aredba je dvobaitna! 

Postoje 2 nar*edbe u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

Aposlutno (direktno) adresiranje (absolute) 

NaredbITe^^obait''nV"p^vl'bajTj^k’^^ naredbe. 

pr=ds„v,i, .p » «i orp^tn™ “td:rsAr,Sopi°'‘"T r” 

nula i treci vrednost SCO. operacije), drugi vrednost 

Postoji 23 naredbe u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

Apsolutno adresiranje indeksirano registrom X (absolute indexed by Y) 

Adresa u drugom i trecem bajtu naredbe. plus sadrzai ret-icrr, y • j 

™i|p“' '■•"n.pa i p/'i U'“ p^A’p^ 

Postoji 15 naredbi u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

Aps o-utno adresiranje indeksirano registrom Y (absolute indexed by Y) 

H:; .oji 9 naredbi u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

I’r'ir .. . adresiranje preindeksirano registrom X (indirect pre-indexed ‘by X) 

opera. , c. . -4 imer a£ ie ‘^-‘’^i^na. a prvi bajt je kod 

LDA (l.X) daje adresu 8 Akumulitor^'^''^^ ^ punjenja akumulatora 

koja je cdredeni sadri^m iCkacl 8 i 9 " 

Po.toji 8 naredbi u kojima se primenjuje ovaj nacin adresiranja. 

Indirektno adresiranje postindeksirano registrom Y (indirect post-indexed by Y) 

sadrzl^'^Y4g^4?e aVe«^"^ k"^- ‘''‘“S'"’ ‘’^jtom naredbe. plus 

redba je dvobajtna. a prvi bajt TUd operac^'"'' """- 

Postoji 8 naredbi u koji.ma se primenjuje ovaj naiin adresiranja. 

Relativno adresiranje (relative) 

od koie'^1 « ' “ udaljenost (engl. offset), u bajtima. memorijske lokaeije 

kratkog skoka '^‘^'^'*''"0 adresiranje se odnosi na naredbe 

NaredL i n 4 niernoruskih lokacija unapred i do 129 memorijskih lokaciju unazad). 

/e dvobajtna, a prvi bajt je kod operaeije. 

Posto|i 8 naredbi u kojima se primenjuje ovaj naein adresiranja. 
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Indirektni skok (indirect jump) 

Samo jedna naredba, naredba indirektnog skoka, koristi ovaj nacin adresiranja. Pri 
tome adresa u drugom i trecem bajtu naredbe je adresa na kojoj se nalazi adresa od koje ce 
se nastaviti program. 


7.S NAREDBE MIKROPROCESORA 6510 

Mikroprocesor 6510 moze izvriiti ukupno 56 naredbi (151 razlicitu operaciju zavisno 
od nacina adresiranja) koje se mogu podeliti u Sgrupa; 

1. naredbe premestanja podataka (transfer, load and store) 

2. naredbe steka (stack operations) 

3. aritmetiCke i logicke naredbe (arithmetic and logic) 

4. naredbe usiovnog grananja, skoka i povratka (branch, jump and return) 

5. naredbe kontrole procesora (CPU control) 


7.5.1 Naredbe premeStanja podataka 

Naredbe premestanja prebacuju podatke intern© izmedu registara procesora ill izmedu 
registara i spoijne memorije. 

Primer za interne premestanje je prebacivanje sadrzaja akumulatora u registar X. 
Primer za premestanje podatka izmedu registra i spoijne memorije je prebacivanje sadriaja 
memorijske lokaeije NN u akumulator. Pri tome NN oznacava bilo koju memorijsku loka- 
eiju od 0 do 65535. f 

Osnovna karakteristika naredbi premestanja je da se sadrzaj mesta sa koga se podatak 
uzima ne menja. 

Naredbe premestanja se mogu podeliti u tri grupe: 

— premestanje sadrzaja jednog registra u drug! (transfer) 

— premestanje podataka iz memorije u registre (load) 

— premestanje podataka iz registara u memorijske lokaeije (store) 

Naredbe internog premestanja sadrzaja registara ostvaruju prebacivanje sadrzaja 
jednog registra u drugi. Jedna od njih je. na primer, premestanje sadrzaja registra A u re- 
gistar Y. Izvrsenjem naredbe vrednost u registru Y je jednaka vrednosti u registry A. 

Ukupno postoji 6 naredbi ove grupe. To su sledece naredbe: 

TAX premestanje sadrzaja registra A u registar X 

TXA premestanje sadrzaja registra X u registar A 

TAY premestanje sadrzaja registra A u registar Y 

TYA premestanje sadrzaja registra Y u registar A 

TSX premestanje sadrzaja registra S u registar X 

TXS premestanje sadrzaja registra X u registar S 

Mnemonifika oznaka ovih naredbi zapocinje slovima T, sto je skracenica od engleske 
reel transfer (premestiti). Naredbe ove grupe su duzine jedan bajt i u njemu je kod speraeije. 

Uocavaju se najvece moguenosti akumulatora (registar A) i registra X u internom 
premestanju podataka. Akumulator moze razmeniti svoj sadrzaj sa registrima X. i Y, a re- 
gistar X sa akumulatorom i pokazivacem steka (registar S). Na slid 7.2 vizueino je prikazano. 
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strehcama izmedu registara, izmedu kojih registara je moguce premestati podatke. Na slici 
|e prikazana i razmena podataka sa memorijom i registrom P, sto ce biti objasnjeno u daljem 
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Naredbe premestanja podataka u registre ostvaruju punjenje registara podacima, 
neposredno ili iz memorijskih lokacija. Neposredno punjenje registara podacima je na 
primer punjenje registra A konstantom S. Punjenje. tj. premestanje podataka iz memorije 
)e na primer punjenje registra X sadrzajem memorijske lokacije 1024. 

U ovim premestanjima podataka mogu ucestvovati samo registri A. X i Y, Sto je vid- 
Ijivo sa slike 7.2. Naredbe ove grupe su'. 

LDA punjenje akumulatora podatkom 

LDX punjenje registra X podatkom 

LDY punjenje registra Y podatkom 

Mnemonicka oznaka ovih naredbi pocinje slovima LD sto je skracenica od engleske 
re^i load (napuniti). Spisak mnemoni2kih oznaka, u zavisnosti od nafina adresiranja. dat je 
u spisku naredbi (poglavlje 7.7). Neposredno punjenje registra koristi razlifito ozna^avanje. 
Ispred operanda, brojne vrednosti, treba navesti znak povisilice (#). Time je oznaieno 
da je brojna vrednost podatak, a ne adresa memorijske lokacije sa iijom vrednoScu se puni 
registar. Na primer naredba; 

LDA #78 
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oznaiava da se akumulator puni vrednosiu 78 (decimaino), a naredba: 

LDA78 

oznai^ava da se akumulator puni sadrzajem memorijske lokacije 78. 

Naredbe premestanja podataka u memorijske lokacije premestaju sadrzaje registara u 
memorijske lokacije. Primer naredbe ove grupe je smestanje sadrzaja registra Y u memo- 
rijsku lokaciju 40960 (SAOOO). 

U ovim premestanjima podataka u memorijske lokacije mogu ucestvovati registri A, 
X i Y, Ito je vidijivo sa slike 7.2. Naredbe ove grupe su: 

STA smestanje sadrzaja akumulatora u memoriju 
STX smestanje sadrzaja registra X u memoriju 
STY smestanje sadrzaja registra Y u memoriju 

Mnemonicka oznaka ovih naredbi pocinje slovima ST sto je skracenica od engleske 
reS store (smestiti, safuvati). Naredbe su dvo ili trobajtne zavisno od nacina adresiranja. 
Na primer naredba: 

STA 23 

je duzine dva bajta i oznacava da se sadrzaj registra A smesta u memorijsku lokaciju 23 (na 
nultoj strani), a naredba: 

STA SA002 

je duzine tri bajta i oznaJava da se sadrzaj akumulatora smesta u memorijsku lokaciju A002 
heksadecimaino, tj. 40962 decimaino. 

Spisak naredbi i nacina adresiranja ove, a i drugih grupa je dat u spisku naredbi na 
kraju ovoga poglavija. 

Naredbe za premeStanje podataka primenjene su i prikazane u svim datim primerima. 


7.5.2 Naredbe steka 

Stek je deo RAM memorije i sluzi za privremeno smestanje podataka. Stek se nalazi 
od adrese 256 do 511 (binarno 100000000 do 111111111) sto znaci da seu njega moze smestiti 
do 256 osmobitnih podataka. To moze biti ograni£enje koje treba imati u vidu pri radu sa 
stekom. 

Naredbama steka na stek se mogu staviti sadriaji registara A i P. Takode podaci se 
mogu vratiti u registre A i P (slika 7.2). Stavijanje podataka na stek uvek se obavija od visih 
adresa ka nizim adresama na steku. Vracanje podataka sa steka se obavija uvek od podataka 
na nizim adresama ka podacima na viSim adresama steka. To znaci da je stek organizovan 
po ptincipu "poslednji unutra-prvi napolje” (LIFO last-in-first-out). 

Upotrebom naredbi za stavijanje na stek odredeni podatak se stavija na stek u memo- 
rijsku lokaciju adresiranu pokazivafem steka (SP), a sadrzaj pokazivaca steka (SP) se sma- 
njuje za jedan, ukazujuci na sledecu slobodnu memorijsku lokaciju. Izvrsenjem naredbe za 
prebacivanje podataka sa steka u registre sadrzaj SP registra se povecava za jedan, a po- 
datak u memorijskoj lokaciji adresiran tim novim sadriajem preslikava se u odgovarajudi 
registar. 

Koriscenje steka se sastoji u upotrebi dve naredbe, jedne za stavijanje na stek i druge 
za vracanje sa steka. Upotreba steka je izazov za programera, a njegova primena je vclika 
iz razloga Sto omogucava pisanje programa koji su kraci i koji se brie izvrsavaju. 

Primeri 1 i 8 prikazuju naredbe steka. 
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PHA (push A) naredba stavija sadrzaj akumulatora na stek. Sadrzaj pokazivaea steka 
,e uman.en za jedan. a sadrzaj akumulatora i indikatori stanja su nepromenjeni. 

PLA (pull A) naredba podatak sa steka stavija u akumulator. Sadrzaj pokazivafa steka 

• ,***^'’ naredba stavija sadrzaj registra stanja procesora na stek. Sadrzaj poka- 

z.vaca steka |e umanjen za jedan. a sadrzaj registara P i A je nepromenjen. 

kaziva^a .S procesora. Sadrzaj po- 

kazivaca steka je povecan za jedan. ^ 


7.5.3 Aritmeti£ke i logi£ke naredbe 

Pomocu naredbi ove grupe obavijaju se aritmeticke operacije sabiranja, oduzimanja 

k^ITar-'r ' “""-rT' poredenja. logicke operacije sabirinja i mnozenja 
kao I antmeticko logicke operacije manipulacije sa bitima. 

Sabiranje i oduzimanje 

Mikroprocesor 6510 omogucuje sabiranje i oduzimanje osmobitnih brojnih vrednosti 
Pn tome u operaciji sabiranja ili oduzimanja ucestvuju sadrzaj akumulatora i memoriie 
a rezultat se smesta u akumulator. U obe operacije ucestvuje i indikator prenosa (bit C 
registra P), koji )e zajedno sa drugim indikatorima objasnjen u tacki 7.6. 

Izvrsenjem naredbi. indikatori stanja procesora menjaju vrednosti u zavisnosti od re- 

visro?ti°^r^^''^- koristiti u binarnom ili decimalnom nacinu rada u za- 

visnosti od stanja bita D registra P, 

Primer 3 ilustruje naredbu sabiranja i oduzimanja. 

ADC (add with carry) naredba sabira sadrzaj akumulatora. sadrzaj memorijske lokaciie 
I vrednost bita C. Rezultat se smesta u akumulator emoriisKe lokacije 

"'■I' “ ii-M 



ADC 123 


P'-imer vrednost SE2. u lokaciji 123 na primer vred- 
nost 3. a vrednost bita C je jedan. vazi sledece: pnmer vrea 

Pre operacije 

A 

SE2 


sadrzaj memorije 

S03 


C 

1 

Posle operacije 

A 

SE6 


sadrzaj memorije 

S03 


C 

0 

bio $^E5.““'' ^ " akumulatoru bi rezultat 

Kada je rezu 

Itat sabiranja registara 

veci od SFF (decimaino 255) dogada se sledece: 

Pre operacije 

A 

SE2 


sadrzaj memorije 

$1F 


C 

1 


156 Commodore za sva vremena 


Posle operacije A S02 

sadriaj memorije S1F 

C 1 

U sluJaju da je C bit pre izvrsenja operacije bio jednak nuli, u akumulatoru bi rezultat 
bio SOI, a C bit bi takode dobio vrednost 1. 

SBC (subtract with carry) oduzima od sadrzaja akumulatora sadrzaj memorijske lo- 
kacije i invertovanu vrednost bita C. Rezultat se smesta u akumulator. 

To znaci da ako se ne zeli uticaj bita C na rezultat oduzimanja potrebno je da vrednost 
bita C pre oduzimanja bude jednaka jedan (naredba SEC). 

Data je naredba oduzimanja od sadriaja registra A podatka koj ise nalazi u memorijskoj 
lokaciji S4000 (16384 decimaino) i invertovanog bita C: 

SBC $4000 

Ako se u akumulatoru nalazi naprimer vrednost $2F, u lokaciji $4000 vrednost $1A, 


a vrednost bita C je jedan, vaii sledece: 

Pre operacije A 

$2F 

sadrzaj memorije 

$1A 

C 

1 

Posle operacije A 

$15 

sadrzaj memorije 

$1A 

C 

1 

U slucaju da je C bit pre izvrsenja operacije bio jednak nuli, u akumulatoru bi rezultat 
bio $14. 

Izvrsenjem naredbe SBC, ako je 

rezultat veci ill jednak nuli (A — M^O), bit prenosa 

C dobija vrednost 1. Ako je rezultat oduzimanja manji od nule (A — M<0) bit prenosa dobija 

vrednost 0, a rezultat koji se upisuje 

u akumulator je: 2S6 — (A — M). Na primer: 

Pre operacije A 

$2F 

sadrzaj memorije 

$4C 

C 

1 

Posle operacije A 

$E3 

sadrzaj memorije 

$4C 

C 

1 


Povecanje i umanjenje za jedan 

Naredbe povecanja i smanjenja povecavaju odnosno smanjuju sadriaj memorijskih 
lokacija i registara X i Y za jedan. 

Primeri 4, 6, 7, 8, 9 i 10 prikazuju njihovu upotrebu. 

INC (increment memory) naredbom povecava se sadrzaj memorijske lokacije za 
jedan (M = M+1). Data je mnemonicka oznaka povecanja sadrzaja memorijske lokacije 
odredene zbirom brojne vrednosti 5 i sadrzajem registra X (adresiranje nuke strane in- 
deksirano registrom X). 

INC5.X 
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INX (increment X) naredbom povecava se sadrzaj registra X za jedan (X = X+1). 

INY (increment Y) naredbom povecava se sadrzaj registra Y za jedan (Y = Y + 1). 

DEC (decrement memory) naredbom umanjuje se sadrzaj memorijske lokacije za jedan 
M =M— 1). 

DEX (decrement X) naredbom umanjuje se sadrzaj registra X za jedan (X = X — 1). 
DEY (decrement Y) naredbom umanjuje se sadrzaj registra Y za jedan (Y = Y — 1). 

Poredenje 


Naredbe poredenja uporeduju sadrzaj registara A. X i Y sa sadrzajem memorijskih 
lokacija ili neposredno sa brojnim podacima. Poredenje se obavija oduzimanjem brojnih 
vrednosti, ali se pri tome ne menjaju sadrzaji registara i memorijskih lokacija. Rezultat 
utice samo na indikatore N, Z i C zavisno od rezultata operacije: 

Z bit dobija vrednost 1 ako su podaci isti (A = M). vrednost 0 ako su razliciti (A<>M) 

N bit dobija vrednost bita 7 rezultata. tj. postaje 1 ako je rezultat negativan. a 0 
ako je rezultat pozitivan 

C bit dobija vrednost 1 ako je sadrzaj registra jednak ili veci od podatka sa kojim se 
poredi (A>M), u protivnom dobija vrednost 0. 

Naredbe ove grupe su uobicajeno pracene naredbama grananja. Time se zavisno od 
rezultata poredenja odreduje daiji tok programa. 

Naredbe ove grupe prikazane su primerima; 4, 9 i 10. 

CMP (compare to accumulator) naredba uporeduje sadrzaj akumulatora sa naznacenim 
podatkom. Od sadrzaja akumulatora oduzima se brojna vrednost podatka. Sadrzaj akumu- 
latora se ne menja, a indikatori N. Z i C dobijaju vrednosti zavisno od rezultata. 

CPX (compare to X) naredba uporeduje sadrzaj registra X sa naznacenim podatkom. 
Od sadrzaja registra X oduzima se brojna vrednost podatka. Sadrzaj registara se ne menja. 
a indikatori N. Z i C dobijaju vrednosti zavisno od rezultata. 

('^o'Tipare to Y) naredba uporeduje sadrzaj registra Y sa naznacenim podatkom. 
Od sadrzaja registra Y oduzima se brojna vrednost podatka. Sadrzaj registara se ne menja. 
a indikatori N. Z i C dobijaju vrednosti zavisno od rezultata. Data je mnemonicka oznaka 
poredenja sadrzaja registra Y i brojne vrednosti 10. 

CPY #10 

Logicke operacije 

Logicke operacije. tzv. Bulove operacije. su operacije logickog mnozenja. logifkog 
sabiranja i iskijucivog (ekskluzivnog) sabiranja. Izvrsavaju se izmedu sadrzaja akumulatora i 
naznacenog podatka. Rezultat se smesta u akumulator. 

Primer 5 ilustruje naredbe ove grupe. 

AND (logical and) naredba izvrSava logiCko mnozenje (I) sadrzaja akumulatora i na- 
znacenog podatka. Operacija se izvodi bit po bit. a rezultat se smesta u akumulator. 

U sledecem primeru se operacija izvodi izmedu sadriaja akumulatora i sadriaja me- 
morijske lokacije 50000: 


AND 50000 
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akumulator 11010010 

sadriaj memorijske lokacije 10000111 

akumulator posle operacije 10000010 

Uofava se da su izvrsenjem naredbe neki bitovi akumulatora promenili vrednost iz 
1 u 0. To se Jesto koristi u postupku koji prevodi vrednosti odredenih bita iz 1 u 0, i koji 
se zove maskiranje. 

ORA (logical or) naredba izvrsava logicko sabiranje (III) sadriaja akumulatora i naz- 
naJenog podatka. Operacija se izvodi bit po bit, a rezultat se smeSta u akumulator. 

U sledecem primeru se operacija izvodi izmedu sadrzaja akumulatora i sadrzaja me- 
morijske lokacije odredene zbirom vrednosti 50000 i sadrzaja registra X (apsolutno adre- 
siranje indeksirano registrom X): 

ORA S0000,X 

akumulator 11010010 

sadrzaj memorijske lokacije 10000111 

akumulator posle operacije 1 1 01 01 1 1 

Uocava se da su izvrsenjem naredbe neki bitovi akumulatora promenili vrednost iz 
0 u 1. To se cesto koristi u postupku za prevodenje vrednosti odredenih bita iz 0 u 1. 

EOR (exclusive or) naredba izvrsava logicko iskijucivo sabiranje (iskijucivo III) sa- 
drzaja akumulatora i naznacenog podatka. Operacija se izvodi bit po bit. Operacija izmedu 
dve binarne cifre daje rezultat jedinicu ako te cifre nisu iste. Rezultat se smeSta u akumulator. 

U sledecem primeru se operacija izvodi izmedu sadrzaja akumulatora i broja 87 (hek- 
sadecimalno). 

EOR # S87 

akumulator 11010010 

brojna vrednost 10000111 

akumulator posle operacije 01010101 

Ova naredba se najcesce koristi za invertovanje bita. To se postize tako sto se izvrSi 
operacija izmedu podatka koji se zeli invertovati i broja SFF. Time se dobija komplement 
polaznog podatka. 

Manipulacija bitima 

BIT (test bit) naredba omogucuje da procesor 6510 izvrii proveru vrednosti bita 6 i 
bita 7 memorijskih lokacija. 

Izvrsenjem naredbe ostvaruje se logicko mnozenje (AND) izmedu sadrzaja akumu- 
latora i memorijske lokacije. Akumulator i memorijska lokacija zadrzavaju svoju vrednost, 
a u zavUnosti od rezultata postavija se indikator Z. Uz to bitovi 6 i 7 memorijske lokacije se 
premestaju u bite V i N registra stanja procesora P. 

Ova naredba se moze upotrebiti adresiranjem nulte strane i apsolutnim adresiranjem, 
a koristi se obicno za testiranje registara perifernih uredaja. 

Pomeranje i rotacija 

Naredbe ove grupe premestaju bite u akumulatoru ill memorijskim lokacijama za po 
jedno mesto u levo ili u desno. 
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To moie biti od znacaja kada se uzme u obzir da se pomeranjem bita za jedno mesto 
ulevo vr5i mnozenje sa dva, a pomeranjem u desno postize se deljenje sa dva. Primer mno- 
ienja sa 2. vrednosti sadrzane u jedno] memorijskoj lokaciji prikazan je na slici 7.3. 



pocetno stanje 


posle pomeranja ulevo 


Al. 7. 3. Prikaz operacije pomeranja bita u levo 


Naredbe ove grupe uticu na indikatore N, Z i C. i zbog toga su od znacaja u odredi- 
vanju toka programa. Mogucnosti primene naredbi pomeranja i rotacije su velike. a neke od 
njth su prikazane u primerima 6 i 8. 

ASL (arithmetic shift left) naredba pomera sadriaj akumulatora Hi memorijske loka- 
cije u levo za jednu lokaciju bita. Bit 7 se premesta u bit C. a bit nula dobija vrednost 0. 
Rezultat se nalazi u polaznoj lokaciji, akumulatoru ili menorij.skoj lokaciji. 



Slika 7. 4. Prikaz operacije aricmecickog pomeranja u levo 


LSR (logical shift right) naredba pomera sadrzaj akumulatora ili memorijske lokacije 
u desno za jednu lokaciju bita. Bit 0 se premesta u bit C, a bit sedam dobija vrednost 0. Re- 
zultat se nalazi u polaznoj lokaciji, akumulatoru ili memorijskoj lokaciji. 



Slika 7. 5. Prikaz operacije logickog pomeranja u desno 


(rotate left) naredba rotira sadrzaj akumulatora ili memorijske lokacije u levo 
za jednu lokaciju bita. C bit se premesta u bit 0. a bit 7 u bit C odredujuci mu novu vrednost. 
U rotaciji ucestvuje 9 bita. / 



SI 7. 6. Prikaz operacije rotacije u levo 


ROR (rotate right) naredba rotira sadrzaj akumulatora ili memorijske lokacije u desno 
za jednu lokaciju bita. C bit se premesta u bit 7, a bit 0 u bit C odredujuci mu novu vrednost. 
U rotaciji uiestvuje 9 bita. 
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SI. 7 7. Prikaz operaeije rotaeije u desno 


Data je mnemonicka oznaka rotaeije u desno sadrzaja akumulatora: 

ROR A 


7.5.4 Naredbe usiovnog grananja, skoka i povratka 


Naredbe ove grupe monjaju tok izvrsavanja programa. Kao i u visim programskim 
jezicima veoma su znacajne i iesto koriscene. 

Naredbe usiovnog grananja 

Naredbe usiovnog grananja menjaju tok izvrsavanja programa ako je postavijeni usiov 
zadovoljen. Na primer, ako je rezultat prethodne operaeije jednak nuli izvrsavanje pro- 
grama ce se nastaviti od naznacene adrese. 

Usiovi koji odreduju da li se program nastavija izvrsenjem naredbe u sledecoj memo- 
rijskoj lokaeiji ili se nastavija od naredbe u nekoj drugoj memorijskoj lokaeiji su: 


— grananje u zavisnosti od prenosa (indikator C) 

— grananje u zavisnosti od toga da li je rezultat jednak ili razlicit od nule (indikator Z) 

— grananje u zavisnosti od znaka rezultata (indikator N) 

— grananje u zavisnosti od premasenja (indikator V) 


Ako je postavijeni usiov ispunjen izvrsice se grananje na naznacenu memorijsku loka- 

eiju. 


Naredbe usiovnog gr 3.;r.njs su dvobajtne, a nacin adresiranja je relativni. To znaci da 
je u prvom bajtu kod openeijp. 3 u drugom operand koji odreduje udaljenost (engl. dis- 
plaeement) memoi ijske ir ka.'.:;e sa koje se nastavija dalje izvrSavanje programa. S obzirom 
da je operand jednobajtni i da se sedmi bit operanda koristi za odredivanje znaka, naredbe 
ove grupe omogucuju nasc-ivljanje programa od adrese koja je do 127 veca i do 128 manja 
od adrese lokaeije koja sledi naredbu usiovnog grananja. 

Grananje se obavija tako sto se izvrsenjem naredbe sadrzaju programskog brojafa 
doda vrednost operanda (po konceptu binarnih brojeva u komplementu dvojke). Na slici 
7.8 je simbolicki predstavijen deo memorije u okviru koga se obavija usiovno grananje za 
razlicite vrednosti 8-bitnog operanda d. 


Sa slike se uocava da moguce vrednosti operanda od -128 do -t-127 efektivno daju 
udaljenosti od -126 do -t-129 od adrese na kojoj se nalazi naredba grananja. Pri grananju 
unapred, na vise adresne lokaeije, operand d se moze smatrati brojem preskodenih loka- 
eija. Na primer ako operand ima vrednost 2 program ce se nastaviti, ako je usiov ispunjen, 
od lokaeije koja je po adresi veca za 2 od lokaeije koja sledi naredbu grananja. 

Pri koriscenju programa asemblera za pisanje masinskih programa otpada potreba za 
preracunavanjem udaljenosti u operand. Oznacavanjem adresa simbolifkim oznakama- 
-labelama asembler odreduje i dodeljuje vrednosti operandima. 

Naredbe usiovnog grananja nemaju uticaj na stanje indikatora tj. na registar stanja 
procesora. 
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naredba 

grananja 


vrednost odiazak na 


[ 



operanda 

adresu ’ 


127 ($7F) 

A-F129 





1 

A + 3 


0 

A-F2 J 

d 

255 (SFF) 

A + 1 "1 

k6d operacije 


A 



A-1 





128 ($80) 

A-126 



mmi 


grananje 
na vi §e 
adrese 


grananje 
na nize 
aderse 


SI. 7. 8. Adrese pri naredbama usiovnog grananja 


Naredbe usiovnog grananja su vrlo prakticne i koriscene naredbe koje omogucavaju 
kratke skokove u programu. Obicno im prethode naredbe poredenja, testiranja ili logicke 
operacije pomocu kojih se obavija postavijanje indikatora. 

Naredbe ove grupe su ilustrovane primerima 4, 6. 8, 9 i 10. 

BCC (branch if carry clear) naredbom program se nastavija od naznacene adrese ako 
je bit C = 0. 

BCS (branch if carry set) naredbom program se nastavija od naznacene adrese ako je 
bit C = 1. 

BEQ (branch if equal to zero) naredbom program se nastavija od naznacene adrese 
ako je rezultat prethodne operacije nula, tj. ako je bit Z = 1. 

BNE (branch if not equal to zero) naredbom program se nastavija od naznafene adrese 
ako je rezultat prethodne operacije razlicit od nule. tj. ako je bit Z = 0. 

BMI (branch if minus) naredbom program se nastavija od naznacene adrese ako je 
rezultat prethodne operacije manji od nule, tj. ako je bit N=1. 

BPL (branch if plus) naredbom program se nastavija od naznacene adrese ako je re- 
zultat prethodne operacije veci ili jednak nuli tj. ako je bit N=0. 

BVC (branch if overflow clear) program se nastavija od naznacene adrese ako ne po- 
stoji premasenje tj. ako je bit V = 0. 

BVS (branch if overflow set) program se nastavija od naznacene adrese ako postoji 
premasenje tj. ako je bit V = 1. 
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Data je mnemoniika oznaka naredbe kojom ie se program nastaviti, ako postoji pre- 
ma5enje, od memorijsko lokaeije koja je po adresi za 10 veca od adrese koja sledi naredbu;' 

BVS 10 


Naredbe skoka 

Naredbe skoka bezuslovno preusmeravaju tok programa. 

U toku izvrsavanja programa, sadrzaj programskog brojaca PC se povecava izvrsava- 
niem svake naredbe. Pri tome njegov sadrzaj adresira memorijsku lokaeiju u kojoj je smes- 
tena sledeca naredba koja treba da se izvrsi. Izvrsenjem naredbi skoka, programski brojac 
se postavija, ne na sledecu, vec na novu adresu od koje ce se nastaviti izvrsavanje programa. 

Naredbe skoka ne menjaju vrednosti indikatora, tj. registar stanja procesora (P). 

Naredbe skoka su ilustrovane primerima 7 i 10. 

JMP (jump to address) iia.-edbom programski brojac se puni novom adresom, sto ce 
rezultovati nastavkom programa cd te adrese. Naredba odgovara bejzik GOTO naredbi. 

Adresiranje nove adrese moze biti apsolutno ili indirektno. Data je mnemonicka oznaka 
SKoka (indirektno adresiranje) na adresu koja je odredena sadrzajem memorijskih lokaeija 
SFFFE (bajt manje tezine) i SFFFF (bajt vece tezine). 

JMP (SFFFE) 

JSR (jump to subroutine). Pre punjenja programskog brojaca novom adresom stavija 
se na stek sadrzaj programskog brojaca povecanog za dva. Punjenjem dve lokaeije stek 
memorije adresom naredbe koja sledi naredbu JSR sacuvana je povratna adresa. Na taj 
nacin je dobijena naredba koja omogucava izvrsavanje masinskih potprograma. Za povratak 
u glavni program koristi se naredba povratka RTS. Naredba JSR odgovara bejzik GOSUB 
naredbi. 

Adresiranje ii ovoj naredbi moze biti samo apsolutno. Data je mnemonicka oznaka 
odiaska na potprograrn na abresi 30000. 

JSR 30000 


Naredbe povratka 

Naredbe ove grupe ostvaruju vracanje u programski brojac prethodno sacuvanih vred- 
nosti. Time se ostvaruje povratak iz potprograma i povratak iz programskog prekida. 

"^Naredbe povratka su posebno ilustrovane primerima 7 i 10. 

RTS (return from subroutine) naredba koristi se za povratak iz potprograma koji su 
pozvani naredbom JSR. Odgovara bejzik naredbi RETURN. 

Naredba svojim izvrsavanjem puni programski brojac sa dvobajtnom vrednoscu sa 
steka i. zatim povecava tu vrednost za jedan. Takode povecava vrednost pokaziva&i steka 
SP za dva (SP = SP+ 2). cime pokazivac steka ukazuje na novu slobodnu lokaeiju stek me- 
morije. 

Naredba ne menja vrednosti indikatora. 

RTI (return from interrupt) naredba koristi se za povratak iz rutine za obradu pro- 
gramskog prekida koji je nastao izvrsenjem naredbe prekida BRK ili pojavom signala IRQ 
ili NMI (videti poglavija Sill). 
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Naredba svojim izvrsavanjem puni registar stanja proccsora P sa jednobajtnom vred- 
noscu sa steka, a zatim puni programski brojac sa dvobajtnom vrednoscu sa steka. Pokazivac 
steka po izvrsenju naredbe ima novu vrednost (SP = SP4 3) i ukazuje na novu slobodnu 
lokaciju na sjek memoriji. 

7.5.5 Naredbe kontrole procesora 

U ovoj grupi naredbi nalazi se preostalih devet naredbi procesora. To su kontrolne 
naredbe opste namene i one uticu na stanje procesora. 

NOP (no operation) naredba ne izvrsava nista. Moie se upotrebiti za formiranje 
kasnjenja. Po izvrsenju programski brojac je uvecan za jedan. 

BRK (break) naredba izaziva programski prekid. Sadrz^j programskog brojaca se 
stavija na stek (u dva bajta stek memorije),a zatim se sadrzaj rtgistra stanja procesora (?) 
stavija na stek (jedan bajt). Sadrzaji memorijskih lokacija SFFFP i SFFFF se premestaju u 
nizi i visi bajt programskog brojaca respektivno. Bit B registry P je dobio vrednost 1 pre 
stavijanja na stek, da bi se oznacilo da je do programskog prekida doslo izvrsenjem na- 
redbe BRK. Programski p.-ekid moze izazvati i pojava signaia prokida IRQ i NMI na odgo- 
varajucim izvodima mikroprocesora (videti pogiavlje 11) pri cemu bit B zadrzava vrednost 0. 

Pojavom programskog prekida obustavija se izvrsavanje tekuceg programa i prelazi 
se na izvrsavanje programa koji je predviden za tu svrhu (program za obradu prekida). 
Posle njegovog izvrsavanja nastavija se izvrsavanje prekinutog programa. U radu sa pro- 
cesorom 6510 moguca su tri uzroka prekida: softverski prekid (naredba BRK), hardverski 
prekid koji se moze onemogiiciti (IRQ - interrupt request) i hardverski prekid koji se 
ne moze onemoguciti (NMI — non maskable interrupt). Onemogucenje prekida se ostva- 
ruje dodeijivanjem vrednosti 1 bitu I registra P. 

CLI (clear interrupt disable) naredba dodeljuje bitu I vrednost 0. Time je omoguceno, 
pojavom prekida, izvrsenje programa za obradu prekida. 

SEI (set interrupt disable) naredba dodeljuje bitu I vrednost 1. Time je onemogucen 
programski prekid (osim u slucaju pojave signaia NMI). Koristi se u toku izvrsavanja pro- 
grama za obradu prekida (da ne bi ponovo doslo do istog programskog prekida) i u apli- 
kacijama u radu u realnom vremenu. 

(clear carry) naredba dodeljuje bitu C vrednost 0. 

SEC (set carry) naredba dodeljuje bitu C vrednost 1. 

(clear decimal mode) naredba dodeljuje bitu D vrednost 0, cime je postavijen 
binarni nacin rada za naredbe ADC i SBC. 

SED (set decimal mode) naredba dodeljuje bitu D vrednost 1, cime je postavijen de- 
cimalni nacin rada za naredbe ADO i SBC. 

CLV (clear overflow) naredba dodeljuje bitu V vrednost 0. 

7.6 INOIKATOPlI STANJA 

P registar je registar stanja procesora koga treba posmatraci kao grupu od 8 bita. Vred- 
nosti bita ukazuju na stanje procesora do koga se doslo u toku izvrsavanja programa. Rasno- 
red bita u registru i oznaka svakog bita je data na slici 7.9. 
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SI. 7. 9. Registar stanja procesora 


Namena svakog od bita je sledeca (bit 5 se ne koristi): 

Bit C je indikator prenosa (engl. carry flag). Sabiranjem dva osmobitna broja rezultat 
moze izaci iz opsega osmobitnih brojeva. Tada se javlja potreba za prenosom u dodatni bit. 
C bit je taj bit koji ce dobiti vrednost 1. Isto se dogada i u slucaju oduzimanja, ako rezultat 
izade iz opsega osmobitnih b.-ojcva. C bit se moze postaviti na jedinicu i pri izvrsavanju 
naredbi rotacija i pomeranja. Vrednost 1 dobija direktno izvrsenjem naredbe SEC, vred- 
nost 0 izvrsenjem naredbe CLC. U programu stanje C bita se najcesce testira naredbama 
BCS i BCC. 

Naredbe koje uticu na stanje bita C su; ADC. ASL, CLC. CMP, CPX, CPY, LSR. PLP 
ROL, ROR, RTI, SBC i SEC. 

Bit Z je indikator nule (engl. zero flag). Ovaj bit dobija vrednost 1 samo akoj je re- 
zultat operacije jednak null. U programu stanje Z bita se najcesce testira naredbama BEQ 
i BNE. 

Naredbe koje uticu na stanje bita Z su: ADC, AND. ASL, BIT, CMP. CPY. CPX. DEC. 
DEX, DEY, EOR, INC, INX, INY, LDA, LDX, LDY, LSR, ORA, PLA, PLP. ROL. ROR. RTI. 
SBC, TAX, TAY, TXA i TYA. * 

Bit I je indikator onemogucenja programskog prekida (engl. interrupt request disable 
flag). Ako je vrednost I bita 1, bice onemogucen programski. prekid iniciran naredbom BRK 
ili signalom IRQ na odgovarajucem izvodu mikroprocesora (prekid iniciran signalom NMI 
nije moguce onemoguciti). Ako je vrednost I bita 0, bice ornogucen svaki programski prekid. 

Naredbe koje uticu na stanje bita I su: BRK. CLI, PLP. RTI i SEI. 

Bit D je indikator decimalnog nacina rada (engl. decimal mode flag). Ako je vrednost 
bita D jednaka 1 procesor prelazi u BCD (binary coded decimal) nacin rada. U BCD naiinu 
rada decimalne cifre (0 — 9) se predstavijaju sa 4 bita, a decimaini brojevi sa grupama od po 
4 bita, gde svaka grupa odgovara jednoj cifri. Na primer decimaini broj 16 se u BCD obliku 
predstavija: 00010110. gde prva grupa od 4 bita daje cifru 1. a druga grupa cifru 6. Postav- 
Ijanjem bita D na jedinicu procesor ce brojne vrednosti predstavijati u BCD obliku. 

Naredbe koje uticu na stanje D bita su: CLD, PLP, RTI i SED. 

Bit B je indikator izvrsenja naredbe BRK (engl. break flag). Ovaj bit automatski pos- 
tavlja procesor na vrednost 1 prilikom izvrsenja naredbe BRK.'Sluzi za razlikovanje da li je 
do prekida doslo programski ili hardverski. 

Bit V je indikator premasenja (engl. overflow flag). Koristi se da pokaze da li je rezultat 
sabiranja ili oduzimanja u komplementu dvojke van opsega od -128 do +127. Ako se to 
desi javlja se i prenos iz bita 6 u bit 7, i V bit dobija vrednost 1. U sledecem primeru 
rezultat sabiranja je tacan u apsolutnoj binarnoj formi, ali ne i u formi komplementa dvojke. 
Bit premasenja se postavija na jedinicu. 
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50 00110010 

+ 99 01100011 


149 10010101 = —21 u komplementu dvoike 

Naredbe koje menjaju stanje biia V su; ADC, BIT. CLV. PLP, RTI i SBC. 

Bit N je indikator negativnog znaka (engl. ncgativ result flag). N bit je u vecini slu- 
cajeva bit 7 akumulatora. Kada je njegova vrednost 1, ukazujc da je rezultat operacije ne- 
gativan u forrai komplementa dvojke. Prakticno bit N je bit 7 rezultata. 

Naredbe koje menjaju vrednost iita N su; ADC. AND. ASL. BIT. CMP. CPX, CPY, 
DEC. DEX. DEY, EOR, INC, INX. INY, LDA, LDX. LDY. LSR, ORA. PLA. PLP. ROL. 
ROR. TAX, TAY, TXS. TXA i TYA. 


7.7 SPISAK NAREDBI MIKROPROCESORA 6510 


Narcdna tabela prikazuje sve naredbe mikroprocesora 6510. U prvoj koloni je data 
mnemonicka ozniika naredbe i opis njenog dejstva. U drugoj i trecoj su nacini adresiranja 
sa odgovarajucom mnemonickom ozrrakom (gde n oznacava jednobajtni operand, a nn 
dvobajtni operand'). U cetvrtoj koloni je broj bajca po naredbi. U petoj koloni je heksade- 
cimalni kod operacije (prvi bajt naredbe). U posiednjoj koloni je dato kako su postavijeni 
indikatori u regist.ru P nakon izvrsenja naredbe. 

Upotrebljene oznake u sestoj koloni su sledece; 

+ Vrednost indikatora se menja u zavisnosti od rezultata naredbe 

0 Indikator se postavija na vrednost 0 

1 Indikator se postavija na vrednost 1 

6 Indikator clobija vrednost bita 6 memorijske lokacije 

7 Indikator dobija vrednost bita 7 memorijske lokacije 

Kada u tabeli nije navedena ni jedna od oznaka indikator ostaje nepromenjen po iz- 
vrsenju naredbe. 


NU-BDIEC 


Dodavanje sadrzaja 

Neposredno 

ADC 

#n 

e 

69 



memorije i bita C 

Nulta strana 

ADC 

n 

s 

65 



sadrzaju akumulatora 

Nul ta strana , X 

ADC 

n,X 

B 

75 



fl-i=i+n+C 

Apsolutno 

ADC 

nn 

3 

6D 




Apsolutno , X 

ADC 

nn . X 

3 

7D 




Apsolutno , Y 

ADC 

nn , Y 

3 

79 




Proj ndeksirano 

ADC 

Cn.X) 

B 

61 




Post j ndeksirano 

ADC 

Cn!) , Y 

B 

71 



AND 






NU- 

•BDI2C 

Logifiko mnozen.Je Cl) 

Napo sredno 

AND 

♦♦n 

B 

B9 

. 

4 - 

sadrzaja akumulatora 

Nulte strana 

AND 

n 

B 

B5 


4 - 

1 memorije 

NultiS strana, X 

AND 

n , X 

B 

35 


4 

fi-A AND n 

Apso.lutno 

AND 

nn 

3 

BD 


4 - 


Apso.'.utno , X 

AND 

nn , X 

3 

3D 


4 - 


Apso.lutno , Y 

AND 

nn , Y 

3 

39 

•f 

4 


Preiodeksirano 

AND 

Cn, X) 

B 

B1 

•f 

4 


Post 1 ndeksirano 

AND 

Cn) , Y 

B 

31 


4 
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NU-BD12C 


PomarnjB bita u bajtu 
ulovo za Jedno meato 
CmamorijB Hi roQ . A) 

fcH 76543210 Hol 

Akumulatorsko 
Nulta strana 
Nulta strana , X 
Apsolutno 
Apsolutno , X 

ASL A 

ASL n 

ASL n.X 
ASL nn 
ASL nn.X 

1 

e 

e 

3 

3 

OA 

06 

16 

OE 

IE 

+-f 

+ +4- 

+ •f + 

4- 4-4- 

BCC 

GrananjB ako Je C-0 

Relativno 

BCC n 

e 

SO 

NU-BDI2C 

BCS 

Grananje ako Je C-1 

Relati vno 

BCS n 

2 

BO 

NU-BDI2C 

BEQ 

Grananje ako je 2-1 

Cako Je rezultat 0) 

Relativno 

BEQ n 

2 

FO 

NU-BDI2C 

BIT 

Provera bite reg . A 
i memorijske lokaeije 

A AND n.n? - N.MB - U 

Nulta strana 
Apsolutno 

BIT n 

BIT nn 

2 

3 

24 

2C 

NU-BDI2C 
76 + 

76 + 

BMt 

Grananje ako Jo N-1 
Crezultat nogativan) 

Relativno 

Bn I n 

2 

30 

NU-BDIZC 

BNE 

Grananje ako Jo 2-0 
Crezultat nijo nula) 

Relativno 

BNE n 

2 

DO 

NU-BDI2C 

BPL 

Grananje ako Jo N-0 
Crezultat pozitivan 
ill Jednak null) 

Relativno 

BPL n 

2 

10 

NU-BDI2C 

BRK 

Programski prokid 

PC i P idu na stek 

Impl icitno 

BRK 

1 

00 

NU-BDI2C 

1 1 

BVC 

Grananje ako je U-0 
Cnije premasenje u 
rezultatu) 

Relativno 

BUC n 

2 

50 

NU-BDIZC 

BVS 

Grananje ako je U -1 
CpremaSenje 
u rezultatu) 

Relativno 

BUS n 

2 

70 

NU-BDIZC 

CLC 

Resetovanje bita C 

C-0 

Implicitno 

CLC 

1 

IB 

NU-BDIZC 

0 

CLO 

Resetovanje bita D 

D-0 

Implicitno 

CLD 

1 

DB 

NU-BDIZC 

0 

CLI 

Resetovanje bita I 

I-O 

Implicitno 

CLI 

1 

5B 

NU-BDIZC 

0 
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NU-BDIZC 


Resetovonje blto U 

U-0 

Implicitno 

CLU 

1 

BB 

0 

CMP 





NU-BDIZC 

Porodjenjo sadriaja 

Neposredno 

cnp 

#n 2 

CB 


akumulatora i 

Nulta strana 

cnp 

n 2 

C5 

++ 

mamarijake lokaclJB 

Nulta strana, X 

cnp 

n, X 2 

D5 

+ 

Apsolutno 

cnp 

nn 3 

CD 

4- 


Apsolutno , X 

cnp 

nn,X 3 

DD 

4- 4'4* 


Apsolutno , Y 

cnp 

nn, Y 3 

D3 

4- 4-4- 


Preindeksirano 

cnp 

Cn,X) 2 

Cl 

4“ 4-4' 


Postindeksirano 

cnp 

Cnl , Y 2 

D1 

4* 44- 

CPX 





NU-BDIZC 

Poredjonjo sadrzaja 

Neposredno 

CPX 

tin 2 

EO 

4- 4'4- 

rBQlstra X i 

Nulta strna 

CPX 

n 2 

E4 ■ 

4- 4'4- 

iDBmoriJske lokacije 

Apsolutno 

CPX 

nn 3 

EC 

4- 44- 

CPY 





NU-BDIZC 

PoradjBnjB sadrzaja 

Neposredno 

CPY 

ttn 2 

CO 

4 44 

rsQistra Y i 

Nulta strana 

CPY 

n 2 

C4 

4 44 

memonsJkB lokacijs 

Apsolutno 

CPY 

nn 3 

cc 

4 44 

DEC 





NU-BDIZC 

Umanjanje sadr2aja 

Nulta strana 

DEC 

n 2 

C6 

4 4 

memanje za Jedan 

Nulta strana, X 

DEC 

n,X 2 

DE 

4 4 

n-n-i 

Apsolutno 

DEC 

nn 3 

CE 

4 4 


Apsolutno , X 

DEC 

nn,X 3 

DE 

4 4 

DEX 





NU-BDIZC 

UmanjsnjB sadriaja 
reg . X za jedan CX-X-1) 

Implicitno 

DEX 

1 

DA 

4 4 

DEY 





NU-BDIZC 

UmanjBnjB sadrzaja 
reg. Y za jedan CY-Y-1) 

Implicitno 

DEY 

1 

BB 

4 4 

EDR 





NU-BDIZC 

Iskljucivo ILI 

Neposredno 

EOR 

ttn 2 

49 

4 4 

sadrzaja akumulatora 

Nulta strana 

EOR 

n 2 

45 

4 4 

i memorije 

Nulta strana, X 

EOR 

n,X 2 

55 

4 4 

A-A EOR n 

Apsolutno 

EOR 

nn 3 

4D 

4 4 


Apsolutno , X 

EOR 

nn.X 3 

5D 

4 4 


Apsolutno , Y 

EOR 

nn, Y 3 

59 

4 4 


Preindeksirano 

EOR 

Cn,X5 2 

41 

4 4 


Postindeksirano 

EOR 

Cn) , Y 2 

51 

4 4 

INC 





NU-BDIZC 

Povecanje sadr . 

Nulta strana 

INC 

n 2 

E6 

4 4 

memorije za Jedan 

Nulta strana, X 

INC 

n, X 2 

FB 

4 4 

n-n+ 1 . 

Apsolutno 

INC 

nn 3 

EE 

4 4 


Apsolutno, X 

INC 

nn,X 3 

FE 

4 4 

INX 





NU-BDIZC 

PoviscanjB sadrzaja 
reg, X za jedan CX-X+l) 

Implicitno 

INX 

1 

E8 

4 4 

INY 





NU-BDIZC 

PovcicanjB sadrzaja 
reg. Y za Jedan (Y-Y+11 

Implicitno 

INY 

1 

CB 

4 4 
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JMP 

Skok na memorijsku 

ftpsolutno 

JMP nn 3 

4C 

NU-: 

BDIZC 

lokacl ju 

Indirektno 

JMP Cnn) 3 

6C 



JSR 




NO- 

BDIZC 

□dlazak na potproaram 
Cpovratna adr . na stek) 

ftpsolutno 

JSR nn 3 

20 



LDA 




NO- 

BDIZC 

Punjenje akumulatora 

Neposredno 

LDft Pn a 

AS 

+ 

4 

sadrzajem memorijska 

Nulta strana 

LDft n 2 

AS 


4 

lokaci je 

Nulta strana, X 

LDft n,X 2 

B5 


4 

ftpsolutno 

LDft nn 3 

AD 

+ 

4 


ftpsolutno , X 

LDft nn , X 3 

BD 

4 - 

4 


ftpsolutno, Y 

LDft nn,Y 3 

BS 

+ 

4 


Preindeksirano 

LDft Cn,X) 2 

A1 

+ 

4 


Postindeksirano 

LDft Cn) , Y 2 

B1 

4 ' 

4 

LDX 




NO- 

■BDIZC 

Punjenje registra X 

Neposredno 

LDX #n 2 

AB 

4 - 

4 

sadriajem memorijska 

Nulta strana 

LDX n 2 

AS 

4 - 

4 

lokaci je 

Nulta strana, Y 

LDX n,Y 2 

BE 

4 - 

4 


ftpsolutno 

LDX nn 3 

AE 

4 - 

4 


ftpsolutno, Y 

LDX nn,Y 3 

BE 

4 - 

4 

LDY 




NO- 

-BDIZC 

Punjenje registra Y 

Neposredno 

LDY tin 2 

AO 

4 - 

4 

sadriajem memarijske 

Nulta strana 

LDY n 2 

AH 

4 * 

4 

lokaci je 

Nulta strana, X 

LDY n,X 2 

B4 

4 - 

4 


ftpsolutno 

LDY nn 3 

ftC 

4 > 

4 


ftpsolutno, X 

LDY nn,X 3 

BC 

4 - 

4 

LSR 




NO- 

-BDIZC 

Pomernje bita u bajtu 

ftkumulatorsko 

LSR ft 1 

4A 

4 - 

44 

udesno za Jedno mesto 

Nulta strana 

LSR n 2 

4B 

4 - 

44 

Cmemorije ili rog . fi) 

Nulta strana, X 

LSR n,X 2 

SB 

4 - 

44 

foVf76543lloH^ 

ftpsolutno 
ftpsolutno , X 

LSR nn 3 

LSR nn,X 3 

4E 

4E 

4 - 

4 - 

44 

44 

NOP 



NO 

-BDIZC 

Ova masinska ciklusa 
cekanja 

Implicitno 

NQP 1 

Eft 



ORA 




NO 

-BDIZC 

Logicko sabiranje CILI) 

Nepoaredno 

ORft «n 2 

OS 


4 

sadrzaja akumulatora i 

Nulta strana 

ORft n 2 

05 

4 * 

4 

memorijske lokacije 

Nulta strana, X 

ORft n,X 2 

15 

4 * 

4 

fi-ft OR n 

ftpsolutno 

ORft nn 3 

OD 

■4 

4 


ftpsolutno, X 

ORft nn,X 3 

ID 

4 * 

4 


ftpsolutno, Y 

ORft nn,Y 3 

19 

4 - 

4 


Preindeksirano 

ORft Cn,X) 2 

01 

4 * 

4 


Postindeksirano 

ORA Cn),Y 2 

11 

4 

4 

PHA 




NO 

-BDIZC 

Prebacivanje sadrzaja 
registra ft na stek 

Implicitno 

PHA 1 

48 



PHP 

Prebacivanje sadrzaja 

Implicitno 

PHP 1 

08 

NO 

-BDIZC 


registra P na stek 
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PLA 

Punjenje reuistra ft 
SBdriajBm sa steka 

PLP 

PunjonjB reaistra P 
sadrSajem sa steka 

Rot 

Rotaclja blta u bajtu 
ulevo za jodno mesto 
(memorljo ill roa . ft) 

H76543gro] -fc}J 

ROR 

Rotaclja blta u bajtu 
udosno za Jodno mosto 
Cmomorijo ilx reg . A) 

765‘13ei0f J 

RTI 

Povratak iz 
proaramskoo prekida 

RTS 

Povratak iz 
potproarama 

SBC 

Dduzimanje sadrSaja 
momorijB 1 invertovanoa 
blta prenosa od 
akumulatora 
ft-ft-n-C 


SEC 

SetovanjB blta C 
C-1 

SED 

SetovanjB blta D 
D-1 

SEI 

SetovanjB blta I 
I-l 

STA 

Punjenje memori Jske 
lokacijo sadrzajem 
akumulatora 


NU-BOIZC 


I mpl Id tno 

PLft 

1 

68 

+ 

+ 

Impl icitno 

PLP 

1 

ee 

NU- 

sa 

■BDIZC 

steka 


NU-BDIZC 


ftkumulatorsko 

ROL 


1 

Bft 

INV — OU i C.L- 

Nulta strana 

ROL 

n 

B 

B6 


Nulta strana. X 

ROL 

n.X 

B 

36 


ftpsolutno 

ROL 

nn 

3 

BE 


ftpsolutno , X 

ROL 

nn . X 

3 

3E 







NU-BDIZC 

ftkumulatorsko 

ROR 


1 

6ft 


Nulta strana 

ROR 

n 

B 

66 

+ 4-4- 

Nulta strana, X 

ROR 

n , X 

B 

76 

+ + + 

ftpsolutno 

ROR 

nn 

3 

6E 


ftpsolutno . X 

ROR 

nn. X 

3 

7E 

4- + + 






NU-BDIZC 

Implicitno 

RTI 


1 

40 

sa steka 






NU-BDIZC 

Impl icitno 

RTS 


1 

60 



NU-BDIZC 


Neposredno 

SBC 

#n 

B 

E3 

4 - 4 - 4 - 4 - 

Nulta strana 

SBC 

n 

a 

E5 

4 - 4 - 4 - 4 - 

Nulta strana, X 

SBC 

n.X 

a 

F5 

4 - 4 - + 4 - 

ftpsolutno 

SBC 

nn 

3 

ED 

4 - 4 - 4 - 4 - 

ftpsolutno , X 

SBC 

nn, X 

3 

ED 

4 - 4 - 4 - 4 - 

ftpsolutno, Y 

SBC 

nn, Y 

3 

FS 

4 - 4 . 4 - 4 - 

Preindeksi rano 

SBC 

Cn.X) 

a 

El 

4 - 4 - 4 - 4 - 

Postindeksirano 

SBC 

Cn),Y 

a 

FI 

4 - 4 - 4 - 4 - 

Implicitno 





NU-BDIZC 

SEC 


1 

38 

1 

Implicitno 





NU-BDIZC 

SED 


1 

F8 

1 

Implicitno 





NU-BOIZC 

SEI 


1 

78 

1 


Nulta strana 

STft 

n 

B 

85 

Nulta strana, X 

STft 

n.X 

a 

as 

ftpsolutno 

STft 

nn 

3 

8D 

ftpsolutno , X 

STA 

nn . X 

3 

3D 

ftpsolutno , Y 

STft 

nn, Y 

3 

33 

Preindeksi rano 

STA 

Cn.X) 

a 

ax 

Postlndeksir 

STft 

Cn) , Y 

a 

31 
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STX 

Punjonjo matnorijsko 

Nulta strana 

STX n 

5 

B6 

NU-BDI2C 

lokacije sadriajom 

Nuita strana, Y 

STX n,Y 

e 

SB 


rogistra X 

Apsolutno 

STX nn 

3 

8E 


STY 

Punjonje memorijske 

Nulta strana 

STY n 

2 

B4 

NU-BDI2C 

lokacije sadrzajom 

Nulta strana, X 

STY n,X 

2 

34 


registra Y 

Apsolutno 

STY nn 

3 

BC 


TAX 

PromestanjB A u X 

Impl icitno 

TAX 

1 

AA 

NU-BOIZC 
+ + 

TAY 

Premostanjo A u Y 

Impl icitno 

TAY 

1 

AB 

NU-B0I2C 

+ 

TSX 

Premestanje SP u X 

Implicitno 

TSX 

1 

BA 

NU-BDI2C 
+ + 

TXA 

Premestanje X u A 

Impl icitno 

TXA 

1 

BA 

NU-BDI2C 
+ + 

TXS 

Premestanje X u SP' 

Implicitno 

TXS 

1 

BA 

NU-BDI2C 
+ + 

TYA 

Premestanje Y u A 

Implicitno 

TYA 

1 

SB 

NU-BDI2C 
+ + 


7.8 PRIMERI PROGRAMIRANJA NA MASiNSKOM JEZIKU 

U prethodnim poglavijima iziozena je materija neophodna za razumevanje i pisanje 
masinskih programa. U ovom poglaviju bice prikazano nekoliko masinskih programa u 
cilju ilustrovanja koriscenja masinskih naredbi. Takode je prikazan nacin realizacije ma- 
sinskih programa. 

Masinski programi se mogu unositi u racunar na vise nacina. Najelementarniji, ali 
spor i tezak nacin je unosenje kodova operacija i podataka pomocu bejzik naredbe POKE. 
Upotrebom bejzik programa za unosenje kodova, proces se moze ubrzati. U primerima 
koji slede date su adrese memorijskih lokacija i kodovi koje treba uneti. Mogu se uneti 
pomocu datog programa HEX punjaca. 

1 0 ADR-49 1 52 1 PR I NTCHR* (147) 

20 W*- •• •• 1 I NPUT " KQD " I H*: s I F H»- " S " THEN STOP 
30 IF LEN<H»)<>2 GOTO 20 
40 KQD-16*<ASC<H»)-48+7*(ASC(H») >64) ) 

50 KOD-KOD+ASC < R I BHT* (H#,l))-48+7*< ASC ( R I GHT» < H* , t ) > >64 ) 

60 POKE ADR,KOD 

70 A37.-ADR/40963 A271- <ADR-4096*A3X) /256 
80 A 1 X- ( ADR-4096*A3X-256*A2X ) / 1 6 
90 A0-ADR-4096* A3X-256* A2X- I 6* A 1 X 

100 A-A3XiBOSUB 200i A-A2Xi GOSU8 200t A-AlXi GOSUB 2i80i A-A0I GOSUB 200 

110 PR I NT " ri" , W4 , H» : ADR- ADR + 1 : GOTO20 

200 A-A+48-7* < A >- 1 0 ) I W»- W4+CHR* ( A ) i RETURN 


Programskom linijom 10 odredeno je da se unosenje obavlja od memorijske lokacije 
sa adresom 49152. Svi primeri dati u ovom poglaviju se unose cid te lokacije. Unosenje hek- 
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vrednosti se obavija u rastucem poretku. od niiih ka visim adresama. sto znaci 
dosled je naibolje ilustrovan u primeru 1. • * 

sivan^/nnL“"°'rL^ cifre. pritiskom na taster RETURN vrsi se upi- 

S i RETURN''oftva°ruje"srzrr'seL^" punjenja pritiskom na taster 

pr.kSnTS"';^' : •‘""t 

"' rarb.r.iri".t%?er4f”:°r„og 

pri koriscenju Komodora u bejziku^ ^ prostor ne upotrebljava 

u r; “ 

?.S\rtba to"Z'n,“irNEW p'‘“ ■fX'rrAB, un'.se .r.bnoaf 

Masin.ki nZ "^redbu NEW pre . posle unosenja nove vrednosti u promenijivu 
RAM memoK- ■ ^ ^ ';'"osenja potrebno je izvrsiti naredbu CLR. Moguce je koristiti 

rrrpZr. '^.rrpit ibiZb™ ,''"™ 'ir°" bP.™.,v„o/.„,'™ “bZp 

tavania iz RAM P^i^ebno obavljati preklapanje memorija. all samo za naredbe oci- 

szr '• 

“""“I' SYS „„. gdb 

brolad, (PC) po„.vl|a datrJZnost""' Ttol |Z«Zlo 

od adrese nn. PrethoHna , . postignuto da procesor izvrsava naredbe 

na kraju masinskog programa kao povrftTadrL^'uTel Tot f 

reno naredbom RTS na kraju masinskog programa. 1® P° o«va- 


Primer 1 


Navedem pnmer masinskog programa ilustruje upotrebu naredbi premeitania nn 
dataka. Opisan je i nacin unosenja programa pomocu napred iziozenog programa zl u^' 
sen,e kodova. Takode ,e pnkazan nacin upotrebe programa asemblera za unosenje programs' 
gram je duzine 9 ba|ta. Pocetak programa je na memorijskoj lokaciji SCOOO (491 S21 
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adresa 

kod 

mnemonlka 

COOO 

AS 01 

LDA «1 

cooo 

85 oa 

STA a 

C004 

AA 

TAX 

coos 

BE CC 05 

STX S05CC 

cooe 

60 

RTS 


Prva naredba je naredba neposrednog punjenja akumulatora. U primeru naredba puni 
akumulator brojnom vrednoscu 1. Naredba je duzine dva bajta i unosi se u memorijske lo- 
kacije SCOOO i SC001. Druga naredba je naredba kojom se sadrzaj akumulatora smesta u 
memorijsku lokaciju bro] 2. Pri tome sadrzaj akumulatora ostaje nepromenjen. Naredba 
je takode dvobajtna. Prvi bajt je kod operacije, a drug! je adresa lokacije, koja se nalazi na 
nultoj strani. Izvrsenjem prve dve naredbe brojna vrednost 1 je smestena u memorijsku 
lokaciju 2. To se moze proveriti naredbom PRINT PEEK (2). S obzirom da ne postoje na- 
redbe neposrednog punjenja memorijskih lokacija, u primeru je upotrebljen akumulator. 

Treca naredba u programu je naredba prebacivanja sadrzaja akumulatora u registar X. 
Naredba je jednobajtna i nalazi se na lokaciji SC004. Cetvrta naredba sadrzaj registra X 
premesta u memorijsku lokaciju 1464 (S05CC). Pri tome je sadrzaj registra X ostao ne- 
promenjen. Naredba je trobajtna. Prvi bajt je kod operacije. a drugi i treci su kodovi adrese 
(prvo bajt manje tezine). U ovoj naredbi nacin adresiranja je apsolutan. 

Brojna vrednost 1 je trecom naredbom upisana u registar X, a cetvrtom u lokaciju 
1484. Ta lokacija se nalazi u ekranskoj memoriji i odgovara karakteru na sredini ekrana. 
Izvrsenjem naredbi na sredini ekrana ce biti napisano slovo A (ekranski kod slova A je 1). 
Poznavanje organizacije memorije je neophodno za razumevanje ovoga, a i veceg dela na- 
rednih primera. 

Promenom sadrzaja akumulatora menja se i karakter koji se ispisuje, a promenom 
adrese u cetvrtoj naredbi menja se i mesto ispisivanja karaktera. 

Poslednja naredba je obavezna naredba povratka iz masinskog programa. 

Unosenje programa u racunar se ostvaruje unosenjem njegovih kodova. Za to se moze 
koristiti dati program HEX punjac, na sledeci nacin. Po startovanju programa upisuje se 
kod A9 i pritiska taster RETURN. Zatim se opisuje kod 01 uz ponovni pritisak tastera 
RETURN. Postupak unosenja se nastavija narednim kodovima. U ovom primeru kodovi 
koji se dalje unose su : 85. 02, AA, 8E, CC, 05 i 60. Zavrsetak unosenja se ostvaruje pritiskom 
tastera S i RETURN. 

Startovanje unetog masinskog programa se ostvaruje naredbom SYS 49152. U memo- 
rijsku lokaciju 2 ce biti upisana vrednost 1, a u lokaciju 1484 takode vrednost 1, iSime ce 
biti ispisano slovo A na sredini ekrana (pozeijno je prethodno obrisati ekran). 

Kodovi programa moraju biti tacno uneti. U protivnom skoro je sigurno d’ program 
nece funkcionisati i da nece biti moguc povratak iz masinskog programa. U nekim slu£ajevima 
uspeSan povratak se moze obaviti pritiskom na tastere RUN/STOP i RESTORE. 

Za efikasnije unbsenje kodova mogu se upotrebiti programi asembleri. Na ovom 
mestu ce biti opisani osnovni pojmovi potrebni za koriscenje programa asemblera PROFI — 
ASS 64, V2.0. 

Po ucitavanju i startovanju programa asemblera moze se pristupiti ispisivanju program- 
skih linija. Sli£no programu u bejziku, linija se sastoji od broja linije i naredbi u liniji. U ovom 
slufaju naredbe su maSinske. Osim masinskih naredbi mogu se upisivati i komande asem- 
blera. To su pseudo naredbe koje odreduju rad asemilera. 

Prikazan je kompletan asemblerski listing programa iz ovog primera. 
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10 SYS B^iOSB 
20 .DPT.OD.P 
30 *- SCOOO 
40 : LDP ttl 

50 : STP 2 

BO : IPX 

70 : SIX 14B4 

BO : RTS 

SO .END 

Linijom 10 se startuje prevodenje navedenih naredbi u kodove i smestanje kodova od 
naznaiene adrese. Linija 20 odreduje smestanje kodova i ispisivanje za vreme prevodenja. 
Linija 30 odreduje adresu lokacije od koje ce biti smesteni kodovi (prazno mesto iza znaka 
jednakosti je obavezno). Od linije 40 do linije 80 su masinske naredbe. Dvotacke su stavijenje 
da bi omogucile pregledniji ispis naredbi. Linija 90 oznacava kraj programa napisanog pomocu 
asemblera. 

PraktiCno prve tri linije, i poslednja linija su obavezne u svakom koriscenju asemblera. 
One startuju, odreduju i zavrsavaju rad asemblera. 

Nakon ispisivanja svih linija, treba izvrsiti naredbu RUN dime ce se aktivirati asem- 
bler. Pri tome ce se dobiti novi ispis na ekranu. On sadrzi heksadecimalne adrese lokacija 
i kodove kojim su te lokacije napunjene. Takode ce dati i zveStaje o greskama. Po uklanjanju 
gresaka ispisivanja i po dobijanju izvestaja da nema gresaka (NO ERRORS) u naznacenim 
lokacijama je formiran ispravan masinski kod. Startovanje dobijenog masinskog programa 
se moze ostvariti naredbom SYS 49152, kako je napred opisano. 

Na ovom mestu je dat samo neophodan minimum za koriscenje asemblera. Neke nje- 
gove mogucnosti su prikazane u narednim primerima. Potpuno upoznavanje sa asemblerom 
je neophodno za uspesno programiranje na masinskom jeziku. 

U sledecim primerima masinskih programa bice dati asemblerski listinzi programa 
dobijeni po startovanju asemblera. S obzirom da oni sadrze kodove, unosenje programa 
se moze obavijati i programom HEX punjac. 

Primer 2 

U ovom primeru su prikazane naredbe punjenja registara sadrzajem memorijske lo- 
kacije i naredbe stavijanja i ocitavanja podataka sa steka. 


adresB 

kod 



mnemonika 

GOOD 

BD 

20 

DO 

LDB 

SD020 

C003 

4B 



PHB 


C004 

BD 

21 

DO 

LDB 

SD021 

C007 

BD 

20 

DO 

STB 

SD02O 

COOB 

EB 



PLB 


COOB 

BD 

31 

DO 

STB 

SD021 

CODE 

EO 



RTS 

• 


Program je duzine 15 bajta. Prva tri su kodovi za punjenje registra A sadrzajem memo- 
rijske lokacije $D020 (53280). Sadrzaj te lokacije odreduje boju obodnogdela ekrana. Druga 
naredba je jednobajtna. To je naredba koja sadriaj akumulatora prebacuje na stek (memo- 
rijski prostor za privremeno smeStanje podataka). Treia naredba programa puni akumu- 
lator sadriajem memorijske lokacije $D021 (53281). Sadriaj te lokacije odreduje boju sre- 
diinjeg dela ekrana. ^etvrtorn naredbom je taj sadriaj smeSten u lokaciju koja odreduje 
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boju obodnog dela ekrana. Time je obodni deo ekrana dobio boju sredisnjeg dela. Peta na- 
redba je naredba steka. Ona akumulatoru dodeljuje vrednost koja je poslednja stavijena na 
stek. To je prethodno smestena vrednost boje obodnog dela ekrana. §esta naredba tu 
vrednost iz akumulatora preslikava u memorijsku lokaciju za odredivanje boje sredisnjeg 
dela ekrana. Tako je ostvareno da sredisnji i obodni deo ekrana zamene boje. Sesta naredba 
je naredba povratka iz masinskog programa. 

Zamena vrednosti dve memorijske lokacije moze se ostvariti i bez koriscenja steka vec 
upotrebom trece, pomocne lokacije. Upotreba steka je u ovom slucaju opravdanija. Osim 
sto je tako program kraci i brzi, stek se koristi za ono za sta je i namenjen, tj. za privremeno 
smestanje podataka. 

Na steku se istovremeno moze nalaziti vise podataka. Pri tome je znacajno da se sa 
steka, naredbama Steka, mogu ocitavati podaci po redosledu obrnutom od redosleda stav- 
Ijanja na stek. To znaci da se zadnje stavijen podatak ocitava prvi. U radu sa stekom znacajno 
je takode da broj naredbi stavijanja podataka na stek i broj naredbi vracanja podataka sa 
steka, u programu bude jednak. Razlog je u koriscenju steka za cuvanje povratnih adresa. 

Izlozeni program se startuje, kao i svi primeri u ovom delu knjige, naredbom SYS 
49152. 

Dat je odgovarajuci asemblerski listing programa u ovom primeru. 


10 SYS B*4036 
eO .OPT, 00,? 

30 :ni - SDOPO 
40 ;t15 - SDOPl 
50 — SCOOO 


100 

LDP ni 

110 

PHP 

IHO 

LDA na 

130 

STA ni 

140 

PLA 

150 

STA na 

160 

RTS 

170 

.END 


U linijama 30 i 40 je iskoriScena mogucnost asemblera da radi sa simboli£kim oznakama, 
labelama. Labelama Ml i M2 dodeljene su vrednosti adresa koje se koriste u programu (pri 
tome su prazna poija ispred i iza znakova jednakosti obavezna). 

Primer 3 

U ovom primeru bice prikazane artmeticke naredbe. Dati program prikazuje naredbe 
sabiranja i oduzimanja sadrzaja akumulatora i memorijske lokacije. 


adresa 

kod 

mnemonika 

COOO 

EA 

NOP 

cool 

AS nn 

LDA #nn 

C003 

69 mm 

ADC #mm 

COOS 

65 oa 

STA a 

C007 

60 

RTS 


Navedeni program demonstrira naredbu ADC. Umesto nn i mm treba uneti vrednosti 
nad kojima se zeli izvrSiti operacija sabiranja. Te vrednosti se smeitaju u lokacije sa adre- 
sama SC002 (49154) i $C004 (49156). 
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U prvom bajtu programa nalazi se kod SEA koji odgc/?m narcdbi kontrole procesota. 
Nailaskom na naredbu NOP, procesor jednostavno prel.-.ii na izvrsavanje naredne na- 
redbe. NOP naredba je tu postavijena da bi se bejzik narodbom POKE 49152,56 zamenila 
sa naredbomSECkoja postavija bit prenosa na jedinicu. Time se moze demonstrirati osmo 
bitno sabiranje sa prenosom. 

Isti program zamenom koda na adresi 49155 (naredba ADC), kodom naredbe SPC 
(SE9 = 233) prikazuje osmobitno oduzimanje. Zamenom koda na adresi 49152. kodom na- 
redbe za postavijanje bita prenosa na nulu (kod za CLC je SI 8 = 24) ili za postavijanje na 
jedinicu. moie se prikazati uticaj bita C na rezultat. 

U datom primeru operaeija sabiranja tj. oduzimanja se obavija izmedu akumulato:-a i 
neposrednog brojnog podatka. Razni nacini adresiranja omogucuju pristup podatku koji 
se nalazi bilo gde u memoriji. 

Cetvrtom naredbom u programu rezultat se smesta ti memorijsku lokaeiju sa adresom 
2. To je lokaeija na nultoj strani koja nije koriscena od strane Komodora u njegovom ncr- 
malnom radu. Po izvrsenju programa naredbom SYS 49152 rezultat operaeije se moze 
proveriti naredbom PRINT PEEK(2). 

Aritmetiike naredbe povecanja i smanjenja za jed.in sadrzaja registara X i Y i memo- 
rijskih lokaeija su ostavijene Jitaocu da ih sam upocr .'>i. Svakako da ce u primerima koji 
slede biti upotrebljene i ove naredbe. 

Primer 4 

Ovaj primer prikazuje naredbe poredenja, uslovnog j^.-arijanja, povecanja i smanjenja 


za jedan. 



adresa 

kad 

menmanika 

cooo’ 

08 00 

LDX #0 

C002 

03 41 

LD0 #S41 

C004 

CB 41 

enP #S41 

COOB 

FO 04 

BEQ LI 

COO0 

CA 

DEX 

COOB 

B6 02 

STX 2 

COOB 

60 

RTS 

cooc 

EB 

LI INX 

COOD 

BB 02 

STX 2 

COOF 

BO 

RTS 


U prvoj naredbi se registar X puni vrednoscu 0. U drugoj naredbi se registar A puni 
vrednoscu S41 (65). Treca naredba je naredba poredenja saui zaja akumulatora sa vrednoscu 
S41. Kako je vec receno, naredba poredenja je po efektu slicna naredbi oduzimanja, s tim 
sto se sadrzaj akumulatora ne menja. Indikatori stanja se postavijaju isto kao i u slucaju 
oduzimanja. Za vrednosti navedene u primeru, rezultat oduzimanja je nula, sto ce postaviti 
indikator nule (Z bit) na jedinicu. 

Cetvrta naredba je naredba usiovnog grananja u slucaju da je indikator nule jednak 
jedinici. S obzirom da je taj usiov ispunjen, program ce nastaviti sa izvrsavanjem od memo- 
rijske lokaeije sa adresom za 4 vecom nego u slucaju da usiov nije bio ispunjen. To je lokaeija 
SCOOC na kojoj se nalazi naredba koja ce povecati sadrzaja registra X za 1 (INX). To ce 
biti potvrdeno naredbom PRINT PEEK(2), po izvrsenju programa, kojom ce se dobiti 
rezultat broj 1 . 
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Ukoliko se akumulator, u drugoj naredbi, napuni nekom drugom vrednoscu. nece 
dod do ispunjenja usiova potrebnog za grananje. U tom slucaju ce se nastaviti sa izvrlava- 
njem od naredbe DEX, sto ce u memorijskoj lokaciji 2 rezultovati brojem 255. 

U osmoj naredbi, I N X, memorijskoj lokaciji SCOOC pridodato je ime, labela L1 . Cetvrta 
naredba se poziva na labelu LI, odnosno na njenu memorijsku lokaeiju. Oznaiavanje labe- 
lama, iako ne predstavija standardnu mnemoniku procesora 6510, nezamenijiv je deo asem- 
blerskog programa. 

Na osnovu ovog primera i svega sto je do sada iziozeno mogu se bez vecih teskoca iz- 
vrSiti izmene koje omogucuju prikazivanje ostalih naredbi grananja. 

Primer 5 

Program u ovom primeru prikazuje logi^ke operaeije mnozenja, sabiranja i iskIjuJivog 
sabiranja. Naredbe koje omogucuju te operaeije su AND, ORA i EOR. 


adresa 

kod 


merifnenika 

COOO 

A9 

nn 


L08 

♦tnn 

C0C5 

80 

30 

CO 

STft 

49200 

CODS 

83 

mm 


LDA 

#mm 

C007 

20 

30 

CO 

AND 

49200 

CODA 

80 

30 

CO 

STA 

43200 

GOOD 

60 



RTS 



Umesto nn i mm treba uneti 8-bitne vrednosti nad kojima se zeli izvrsavanje logiSkog 
mnozenja. Izvrsenjem programa (SYS 49152) rezultat ce biti smelten u memorijsku lo- 
kaeiju 49200 (SC030). 

Kao sto je i ranije receno, za razumevanje logickih operaeija neophodno je predstav- 
Ijanje brojeva, koji ucestvuju u operaeijama, u binarnom obliku. Mala vezba iz programiranja 
u bejziku bi se sastojala u pisanju programa za pretvaranje decimalnih brojeva u binarni 
oblik. Primer 8 prikazuje moguce resenje na masinskom jeziku. 

Zamenom keda naredbe AND kodom naredbe ORA, odnosno EOR, omogucuje se 
izvrsavanje programa i dobijarin rezultata za naredbe logickog sabiranja i logi^kog isklju- 
civog sabiranja. 


Primer 6 

U ovom primeru je demonstrirana upotreba naredbi iz grupe za pomeranje bita. 


adrasa 

kod 

mnamonika 

komantar 


COOO 

A2 00 

LOa 

wU 

Sadr^Bj X rag, postaviti na 

nulu 

C002 

AD nn nn 

LDA 

nnnn 

nnnn-adrasa ioljenoa bajta 


COOS 

4A 

LSR 


Pomaranja bita u daano 


COOS 

90 03 

BCC 

LI 

Bit 0, da 11 JB nula Cparan 

broj ) 

COO0 

06 02 

STX 

2 

Nija, U lokaeiju 2 ameita aa 

nula 

COOA 

60 

RTS 


Pouratak 


COOB 

E6 

LI INX 


Jaata, Povedanje X za jadan 


COCC 

06 02 

STX 

2 

U lokaeiju 2 amaita ae jadlniea 

COOE 

60 

RTS 


Povratak 



Program na osnovu vrednosti bita najmanje tezine (bit 0) u adresiranoj memorijskoj 
lokaciji, utvrduje da li je vrednost njenog sadrzaja paran ili neparan broj. Vrednost bita 0 je 
oiitana njegovim premestanjem u indikator prenosa (bit C). 


Programiranje na masinskom jeziku 177 


Program se izvrsava uobicajenom naredbom SYS 491S2, a rezultat se smesta u loka- 
ciju sa adresom 2. Za parni broj rezultat ce biti 1, a za neparni 0. 


Primer 7 

Naredbe odiaska na izvrsavanje potprograma i povratka su prikazane u ovom primoru. 


adresa 

kod 


mnamonika 

COOO 

A2 

01 


LDX 


COOg 

BO 

OB 

CO 

JSR 

LI 

COOB 

BO 

OB 

CO 

JSR 

LI 

COOB 

BB 

OB 


SIX 

B 

COOA 

BO 



RTS 


COOB 

EB 



LI INX 


COOC 

BO 



RTS 



komentar 

Sadrzaj X noka bude 1 
Idi na potprogram LI 
Idi ponovo na Li 
Sadriaj X u lokac. 2 
Povratak 

Potprogram. Povacaj X 
Povratak u glavni program 


U glavnom programu se potprogram poziva dva puta i svaki put se sadrzaj registra X 
povecava za jedan. Rezultat. broj 3, ce biti smesten u mcmorijsku lokaciju 2. 

Za povratak iz masinskog potprograma sluzi ista narcdba (RTS) kao i nar.edba za po- 
vratak iz masinskog programa. ^ 


Primer 8 

Ovaj primer prikazuje upotrebu naredbi rotacije. Takode prikazuje formiranje pro- 
gramske petlje u masinskom programu. 


adrasa 


cooo 

C002 

C004 

COOB 

C007 

COOB 

COOB 

COOB 

COOC 

COOP 

COlO 

coil 

CO 13 


kad 



mnamonika 

AB 

nn 


LDA 

#nn 

AO 

08 

LI 

LDY 

tlB 

AB 

30 


LDX 

«S30 

BA 



ROR 

A 

4B 



PHA 


BO 

01 


BCC 

LB 

EB 



INX 


BA 


LB 

TXA 


BB 

4B 04 


STA 

1034, Y 

BB 



PLA 


BB 



DEY 


DO 

FI 


BNE 

LI 

BO 



RTS 



komentar 

nn-ialjena vr-eilncat 
Za ponavi 6 puta 
S30-kod cifro Q 
Za bit udesno sadrzaj rag. A 
Sacuvaj privremBno sarzaj A 
Ako nama ursnosa akok na L5 
Ima. S31-kcil cifro 1 
Nama. Kod cifre u rag. A 
Iz njega u '.'idao memoriju 
Wrati sacu 'anu vrednost A 
Smanji brojad petlje 
Ako nije 0 nestavak od LI 
Jeste. Povratak 


Program ispisuje sadrzaj registra A u binarnom obliku, detvrtom naredbom se obavija 
rotacija sadrzaja A registra za jedno mesto u desno. Krainje desni bit rotacijom prelazi u 
bit prenosa definisuci usiov za izvodenje naredbe usiovnog grananja. U slucaju da je bit 
prenosa postavijen na jedinicu, nece doci do skoka i vrednost sadrzaja registra X ce se po- 
vecati za jedan. Novi sadrzaj registra X je S31.sto je kod broja 1. Na ekranu ce se ispisati 1. 
U slucaju da je ispunjen usiov grananja preskace se naredba povecanja sadrzaja registra X i 
na ekranu se ispisuje 0. Postupak se ponavija 8 puta ostvarujuci ispisivanje osmobitne vred- 
nosti u binarnom obliku. 

Mesto ispisivanja je u gornjem desnom uglu ekrana i odredeno je vrednoscu 1094 
(S0446). Ispisivanje cifara na susednim mestima je ostvareno adresiranjem indeksnim re- 
gistrom Y. Smanjivanjem registra Y u svakom prolazu kroz petl)u odreduje se nova me- 
morijska lokacija u video memoriji. 
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Izvrscnjc progrania sc ostvanijc narcdbom SYS 49152, a pre toga je pozeijno obrisati 
sadriaj ckrana. 

Primer 9 

Programi u prethodnirn primerima su prikazali upotrebu odredcnih masinskih naredbi. 
Program naveden u ovom prinieru ima za cilj da potvrdi prethodno iziozeno i da upozna 
t^taoca sa problcmatikoni koja se javija pri formiranju namenskih masinskih programa. 


BpV3S_q^ 

kgd 

mnomonika 

komentar 

neco 

A3 00 

LDA 

tto 

Ekranski kod pruog karaktera (0) 

cooe 

85 04 

STA 

H 

Sacuvati npr . u lokaciji 4 

COOH 

A3 00 

L3 '.DA 

ttO 

U lokacije 2 i 3 staviti vrednost 1024 

C0C5 

85 oe 

STA 

2 

U lokaciju 2 vrednost 0 Cniii bajt) 

C0D8 

A3 04 

EDA 

;t4 

U lokaciju 3 vrednost 4 Cvisi bajtj" 

cooia 

85 03 

STA 


C1024-l*0+256»4) 

cooc 

AO OC 

LDY 

tto 

Priproma brojada patlje i lokac. ekrana 

uOOE 

As 04 

LDA 

4 

Ucitavanjo sacuvanog ekranskog koda 

COlO 

31 OP 

LI STA 

C23 . Y 

Smestanje u lokac. ekranske memorije 

cm. 2 

C0 

INY 


Ka sledecoj lokaciji 

C013 

DO 0£ 

BNE 

L2 

Ako nije 256-a Cnuita) grananje na L2 

C0.15 

EB 03 

INC 

3 

Ako Jesta povecanje viSeg bajta za 1 

Cu i i 

C,0 E8 

LP CPY 

It232 

Da ll JO 232-a lok.? C 1000-3»25B+232) 

C013 

DO F5 

BNE 

LI 

Ako nije postupak so ponavlja od Ll 

COIB 

AP 07 

LDX 


Jesto. Da nija 1 poslednja? 

L.01D 

E4 03- 

CPX 

3 

Ako jeste visi bajt Jo 7 

COIF 

DQ. EF 

BNE 

Ll 

Nije poslednja. Nastavak od Ll 

LUdl 

EB 8.4 

INC 

4 

Jeste Cceo ekran) . Sledoci karakter 

coe3 

A5 04'- 

LDA 

4 

SmeSta so u rogistar A 

C025 

C9 80 

CMP 

«1B8 

Da li Je proslo svih 128 karaktera? 

L027 

DO DB 

BNE 

L3 

Nije. Popunjavanje ekrana slododim kar . 

COtiS 

60 

RTS 


Jeste. Povratak 


Dati program , 07111 rva rco ckran karakterom (1000 karaktera) ciji je ekranski kod 
0 (0), zatim karakterom k-morn 1 (A), pa sa kodom 2 (B), itd. po rastucim ekranskim 
kodovima (videci cab-iu r' ranskih kodova u dodatku). Ukupno 128 razligitih sadrzaja 
ekrana. 

Ne moze se reci da program ima vecu prakticnu primenu, all njegovo resavanje dobro 
prikazuje problematiku programii anja na masinskom jeziku. Takode atraktivno demon- 
stiira brzinu programa napisanog na masinskom jeziku. 

Za razumevanje ovoga programa preporucuje se citaocu da obavezno napravi dijagram 
toka na osnovu datih kome-’-'ra. Potrebno je takode dati sledeca objasnjenja: Memorija 
za dobijanje slike tekstualnog ekrana pocinje od lokacije 1024(256*4). a zavrSava se na lokaciji 
2023 (231 +256+7). Za adresiranjc lokacija ekranske memorije, i za upisivanje kodova ka- 
rrktera u njih, upotrebljeno je indirektno adresiranje postindeksirano registrom Y. Razlog 
zasto nije upotrebljeno apsoluino indeksirano adresiranje. kao sto je ucinjeno u prethod- 
nom primeru. je u tome sto je deo memorije u koji se vrsi upisivanje. tj. video memorija. 
veca od 255 bajta. Na ovom mcstu se moze reci da se program moze realizovati i upotrebom 
naredbe STA sa apsolutnim indeksiranim adresiranjem. ali bi to zahtevalo promenu po- 
dataka tj. naredbi programa u toku izvrsavanja. od strane samog programa. lako se takvim 
nacinom pisanja programa mogu dobiti brza i kraca resenja. takav postupak se ne moze 
preporuciti niti nazvaci dobrim programiranjem. 
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Citaocu se predlaze da prosiri dati program uvcdenjem /eljonog usporenja izvrsavanja 
programa. 

Startovanje programa se obavija uobicajcnom narc Jbon SYS 491S2. 


Primer 10 

_ Posicdnji primer u ovom poj-lavlju prikazuje koriscenje ROM rutina u formiranju 
masinskih programa. Primer ima za cilj da uputi cicaoca na iipoznavanjc organizacije memc- 
nje I koriscenje ROM rutina. Primer takode ilustrujc naredbo programskog prekida i 
kontrolu procesora. 


adxoM 


cooo 

CODE 

COOS 

C007 

COOA 

cooc 

COOF 

coil 

C014 

C016 

C019 

COIA 

COIC 

COIF 

C021 

coa4 

COES 

COES 

COES 

COEB 

COED 

COEE 

C031 

C033 

C03S 

C037 

C03B 

C03S 

C03C 

C03F 

COHl 

C043 


kgd 



mnemoni J-ra 

AS 

SB 



LDA 

#’'R" 

BD 

00 

Cl 


STA 

SCIOD 

AS 

SS 



LDA 

«’'U” 

BD 

01 

Cl 


STA 

SClOl 

AS 

4E 



LDA 


BD 

OB 

Cl 


STA 

SClOE 

AS 

OD 



LDA 

#13 

BD 

03 

Cl 


STA 

SC103 

AS 

00 



LDA 

#0 

BD 

04 

Cl 


STA 

SC104 

7B 




SEI 


AS 

EB 



LDA 

#SBB 

BD 

14 

03 


STA 

S314 

AS 

CO 



LDA 

#sco 

BD 

IS 

03 


STA 

S31S 

SB 




CLI 


60 




RTS 


BO 

9F 

FF 


JSR 

SFF9F 

AB 

CB 



LDX 

SCB 

FO 

IB 



BEQ 

LI 

CA 




DEX 


BD 

77 

OE 


LDA 

SE77,X 

C9 

BB 



cnp 

#SB8 

DO 

OE 



BNE 

LI 

AO 

FF 



LDY 

#SFF 

EB 



LE 

I NX 


CB 




INY 


B9 

00 

Cl 


LDA 

SClOO, Y 

9D 

77 

OB 


STA 

SE77 , X 

DO 

FB 



BNE 

LE 

BB 

CB 



STX 

SCB 

4C 

31 

EA 

LI 

JtIP 

SEA31 


koment ar 

Punjenje lokaci ocl adrsso SClOO 
kodovima karakcnra R U N 


Kod za RETURN 

Obavezna nula za kraj stringa 

Prekid mora biti onemogucen za vreme 

promene vrednosti vektora prekida 

na lokacijama S314 i S315 

rutina za obradu prekida je 

na adresi SCOES 

omoQucenje prekida 

Povratak 

Odlazak na rutinu ocitavanja tastature 
X jednako duzini stringa u baferu 
ftko JO duzina stringa nula povratak 
X ukazujD na prethodno uneti karakter 
A Jednako kodu tog karaktera 
Da li Jo to f7? 

Ako nije onda povratak 
Punjenje bafera sa RUN i RETURN 


X ukazujB na novu duzinu str . u baForu 
Pcivratak preko za to predvidjene rutina 


Program zadaje funkcijskom tasteru f7 string "RUN" f CHRS(13). Time je postignuto 
da se pritiskom jednog tastera izvrsava program koji se nalazi u racunaru. 

Program se sastoji iz dva dela. U prvom delu se od memorijske lokacije SC100 smesca 
potreban niz kodova za naredbu RUN. Takode se obavija promena vrednosti vektora 
prekida (lokacije S314 i S315). Nova vredncst ukazuje na drugi deo programa, na rutinu 
^obradu prekida. Ta, deo programa ce se v/.vrsavati SO puta u sekundi. nailaskom lignala 
IRQ na odgovarajuci izvod mikropi ucesorr.. 

U drugom delu programa 50 puia u sekundi se odiazi na izvrsavanje ROM rutine ko|a 
o6taYa tastaruru. Kodovi pritisnutili tastera ce biti smesteni u bafer (prihvatnu memoriju'j 
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tastature koji pocinje od lokacijc S277. Broj elemenata u baferu je odreden sadrzajem lo- 
kacije SC6. 

Ako je utvrden pritisak na taster f7, u bafer se ubacuju kodovi za RUN i (RETURN). 
Bejzik interpreter ce ocitavanjem sadrzaja bafera starto\^ati bejzik program koji se nalazi u 
memoriji, 

Programski prekidi procesora pruzaju velike moguxnosti u resavanju raznolikih prob- 
loma. Na programeru je da pravilno odgovori na pitanja o pravdanosti njihove siroke primene. 


8 

Organizacija memorije 
I upotreba ROM rutina 
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mogu dodati i spoljaSnji ROM moduli - kartridzi. Cela memorija nije aktivna istovremeno 
se njeni pojedini segment! ukijucuju I iskijucuju zavisno od potreba mikroprocesora i 
video kontrolera. Upravljanje memorijom obavija poseban hardverski sklop (engl. memory 
management unit). Za detalje o njegovom funkclonisanju pogledatl poglavlje 11. Hardver. 

Sa sllke 8.1. se moze videti da se na lokacijama $0000 do $8000 nalazi RAM koii je do- 
stupan mikroprocesoru, a oblast $0400 do $0800 je dostupna I video kontroleru. 

^^^^ment $8000 - $A00O cini RAM ali ukoliko je prikijucen kartridz pri cemu je linija 
EXROM=0 (videti poglavlje 12. Konstrukcije) RAM se iskijucuje i na njegovo mesto se 
post? vlja ROM. 

Segment $A000 - SCOOO cini ROM u kome je bejzik interpreter. Iza njega (na istim 
adresama) nalazi ie^^J<ome u ovoj konfiguraciji moze da pristupi samo video kontroler 
Ukoliko je Imija LORAM=0, ukiju cuje se RAM. a iskijucuje bejzik ROM. U slucaju da ie 
prisutan kartridz. pri cemu je iini.a GAME = 0. RAM se iskijucuje. 

Segment SCOOO - SDOOO cini RAM. 

Segment SDOOO - SEOOO ima najvise slojeva. Standardno se tu nalaze memorijski 
apirani registri ulazno izlaznih jedinica. Iza se nalazi karakter ROM kome moze da pristupi 
samo video kontroler, a iza karakter ROM-a je 4K RAM. U oblasti $D800 - DBFF nalazi 
kolor RAM kome pristupaju mikroprocesor i video kontroler. Oblast SDEOO - EOOO 
mogu koristiti spoljasnje ulazno iziazne jedinice. 

linilomSxR -T t'h'''''''' °Perativnog sistema (Kernal) koji se moze iskljuditi 

sutan I kartridz. pri femu ,e linija GAME = 0. ukijucuje se njegov ROM. a RAM se iskijucuje. 

8.2 SISTEMSKE PROMENLJIVE 

promenijive su sadrzaji memorijskih lokacija od 0 do $400 (1024). To su po- 
upotrebom Po^tavljaju i koriste operativni sistem i bejzik interpreter. Pogodnom 

n^i rarna'raT"''"‘r korisnik moze znatno proSiriti moguc- 

- ..krr>drT.k°„7.*''''?" '"■''"’“'i'''' ''“i' ™ odr.a.no stanj. r.e„„a„ 

razhcitih puteva u programu treba da krene. neKoiiko 

Me se koriste pri indirektnom adresiranju One 
sadrze pravu adresu podatka i to tako da adresirana lokacija sadrzi nizi a sledeca lokarii, 
visi bait prave adrese. Pokazivaci se obicno nalaze na nultoj strani memorije ($00 - SFF). 

Vektori - To su promenijive koje sadrze adresu bezuslovnog skoka Njihovim sadr 
.a,em se puni programski broja^. a zatim pocinje izvrJavanje prog^ama te noveTdret: 
Tabele - To su grupe sistemskih promenijivlh iste namene. 

r,» S' '^^'^orije predvideni za privremeno guvanje podataka u periodu dok 

ne budu obradeni. Ukoliko su to pojedini bajtovi. mogu se smatrati registriL 

Broiac. - Sistemske promenijive diji se sadrzaj menja pri svakom koraku nekog brojanja. 

I, memorijske lokacije se koriste za namene koje je tesko svrstati 

lokaciie. ^ neke interne operacije ili neiskoriScene 
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U nastavku je dat spisak svih sistemskih promenijivih po rastucim adresama. Prvo je 
data adresa u heksadecimalnom. a u zagradi je u decimalnom obliku. Zatim sledi ime, a iza 
zareza broj lokacija (bajtova) koje zauzima, kao i tip promenijive: S — status, P — pokazivac, 
V — vektor, T — tabela, R — bafer, B — brojac i prazno za interne i slobodne lokacije. 


SO (0) - MPDDR, 1 R 

Mikroprocesorski registar smera prenosa podataka preko internog ulazno/iziaznog registra. 

$1 (1) - MPDAT, 1 R 

Mikroprocesorski interni osmobitni ulazno/iziazni registar. 

52 (2) - XXXX, 1 
Slobodna lokacija. 

53 (3) - ADRAY1, 2 V 

Ovaj vektor pokazuje na rutinu koja konvertuje broj iz oblika sa pokretnim zarezom u celobrojnu 
vrednost sa predzankom. 

S5 (5) - ADRAY2, 2 V 

Ovaj vektor pokazuje na rutinu koja konvertuje ceo broj sa predznakom u oblik sa pokretnim zarezom. 

57 (7) - CHARAC, 1 

Karakter koji se trenutno trazi u bejzik tekstu prvo se smesta u ovu lokaciju. 

58 (8) - ENDCHR, 1 

Karakter kojim se zavrsava naredba ili znak navoda prvo se smesta ovde, a zatim se trazi u bejzik tekstu. 

59 (9) - TRMPOS. 1 

Trenutna pozicija kursora koju koriste funkcije TAB i SPC za racunanje sledece pozicije. 

SA (10) - VERCK, 1 S 

Bejzik koristi istu Kernal rutinu i za LOAD i za VERIFY s tim 5to se razlika pravi na osnovu sadrzaja 
A registra pri ulasku u nju. Promenijiva VERCK se postavija na 0 ako je u pitanju naredba LOAD, a 
na 1 ako se radi o VERIFY. Odgovarajuca vrednost se stavija i u A registar pre poziva Kernal LOAD 
rutine. 

SB (11) - COUNT, 1 

Brojac tokena i karaktera koje ucitava bejzik iz bafera S200 (SI 2). Po ucitavanju poslednjeg karaktera 
iz linije. COUNT sadrzi duzinu te linije. Druga funkcija COUNT je drzanje broja indeksa matrice sa 
kojom se radi. 

SC (12) - DIMFLG, 1 S 

Ovu lokaciju koriste rutine koje rezervisu prostor za matrice u memoriji. Na osnovu nje se odreduje 
da li je promenijiva visedimenziona, da 11 je dimenzionisana i da li joj treba dodeliti standardne dimenzije. 

SD (13) - VALTYP, 1 S 

Ova promenijiva pokazuje da li je podatak koji se obraduje string (vrednost SFF (255)) ili je broj (vred- 
nost 0). Vrednost VALTYP se postavija pri svakoj promeni vrednosti ili pri kreiranju promenijive. 

SE (14) - INTFLG, 1 S 

Tip numerickog podatka: S80 (128) — ceo broj, 0 — broj sa pokretnim zarezom. 

SF (15) - GARBFL, 1 S 

Ova promenijiva obavestava LIST rutinu da jc naisao string pod znacinia navoda i da ga treba ispisati 
bez konverzije tokena u string. 

Ona takode sadrzi informaciju o tome da li se moze nastaviti preuredivanje stringova (engl. garbage 
collection) u cilju oslobadanja nepotrebno zauzete memorije. 

510 (16) - SUBFLG, 1 S 

Ovu promijivu koristi PTRGET rutina koja pronalazi ili kreira promenijive i to onda kada ispitu|e va- 
Ijanost imena promenijive Ukoliko jc otvorena zagrada. SUBFLG se postavija tako da pokazuje da li 
je promenijiva viScdimenziona ili je to (unkeija definisana od strane korisnika. 

511 (17) INPFLG, 1 S 

Na6n unoSenja podataka: $98 (152) READ, $40 (64) GET, .$0 (0) INPUT. 
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S12 (18) - TANSGN, IS , . i i, 

Znak rezultata funkcija TAN i SIN. Druga funkcija joj |e rezultat porcdenia dve promenljive: 1 - ako 
je veie, 2 - ako je jednako i 4 - ako je manjc. Kod kombinovanih opcracija (> = .< = .<» rezultat je 
kombinacija prethodnih brojeva. 


S13 (19) - CHANNL, 1 
Broj trenutnog ulaznog/iziaznog 
broj je nula. 


kanala. Ukoliko je ulazni uredaj 0 (tastatura), a iziazni 3 (ekran), ovaj 


S14 (20) - LINNUM, 2 

Broj linije koje koriste GOTO, LIST, ON ill GOSUB smesta se u ovu lokaciju. PEEK, POKE, WAIT i 
SYS koriste ovu rutinu kao pokazivaJ adrese na koju se naredba odnosi. Ova lokacija se nekad koristi 
i kao akumulator za cele dvobajtne brojeve. 


S16 (22) - TEMPPT, 1 P 

Pokazivai steka koji sadrii deskriptore privremenih stringova. Posto ovaj stek sadrii svega tri deskrip- 
tora od po tri bajta, a pofinje od S19 (25), broj S22 (34) znaci da je stek pun pa ukoliko se pokuia do- 
davanje novog deskriptora, generise se greika FORMULA TOO COMPLEX. 


SI 7 (23) - LASTPT, 2 P 

PokazivaJ poslednjeg iskoriscenog segmenta u deskriptorskom steku. Njegova vrednost je za 3 manja 
od deskriptor stek pointera (koji pokazuje na prvi Slobodan segment od 3 bajta). 


$19 (25) - TEMPST, 9 R ■ ' 

Stek za deskriptore privremenih stringova. Privremeni string je onaj koji nije dodeljen string promcn- 
Ijivoj. Na primer ,,zdravo" u izkazu PRINT ,,zdravo". Svaki deskriptor sadrii 3 bajta. Prvi bajt je duiina 
stringa, a druga dva daju ofset adresu poCetka, odnosno, kraja stringa. U ovom steku ima prostora za 
tri deskriptora. 

S22 (34) - INDEX, 4 P 

Visenamenski prostor, najieSce dva pokazivaia za premcstanje stringova i sliino. 

S26 (38) - RESHO, 5 R 

Ovu oblast koriste rutine za mnoienje i deicnje brojeva sa pokretnim zarezom. Takode se koristi i 
za rutine za raiunanje veliiine oblasti memorije za smestanje matrica. 


S2B (43) - TXTTAB, 2 P 

Pokazivai po£etka bejzik teksta. Standardno pokazuje na S801 (2049). 

S2D (45) - VARTAB, 2 P 

PokazivaJ poietka bejzik promenijivih. Svakoj promenijivoj je dodeljeno sedam bajtova. Prva dva bajta 
sadrie ASCII vrednost prva dva karaktera imena promenljive. Ako ovo ime ima samo jedno slovo, 
drugi bajt je nula. 

Sedmi bit jednog ili oba ova bajta moze biti postavijen na jedinicu (ekvivalentno dodavanju S80 (128). 
U zavisnosti od toga odreduje se tip promenljive. 


I.bajt 

2. bajt 

promcnijiva 

+ 0 

+ 0 

vrednost sa pokretnim zarezom 

+ S80 

+ 0 

String 

+ 0 

+ S8C 

funkcija (FN) 

+ S80 

+ S80 

celobrojna vrednost 


LJpotreba poslednjih pet bajtova zavisi od tipa promenljive. Promenljive sa pokretnim zarezom koriste 
s\/ih pet bajtova, dok celobrojne koriste samo treci i ietvrti bajt, a prccstab tri su neiskoriicena. 
String promenljive koriste treci bajt za duzinu, a detvrti i peii k.\o pokazi-,mde adrese odakle podinje 
string tekst, ostavijajuci dva poslednja bajta neiskoriicena Stru g se moze nalaziti u samom bejzik 
programu ili u oblasti na koju pokazuje FRETOP - S33 (51). 
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Dcfmisana funkcija koristi treci i eetvrti bajt kao pokazivai adrese bejzik programskog teksta gde 
zapoiinje definicija funkcije. Peti i 5esti bajt iine pokazivaf nezavisno promenljive (npr. x u FN A(x)) 
dok je poslednji bajt neiskoriScen. Promenljive se smestaju onim redom kojim se kreiraju, a pretrazi- 
vanje promenljivih zapollinje od prve i ide redom do poslednje. ■ • x • 

VARTAB se resetuje na jedan bajt viSe od adrese kraja bejzik programskog teksu uvek posle izvrSenja 
naredbi CLR. NEW, RUN ill LOAD. 

Ubacivanje novih programskih linija ili izmena starih, moie izmeniti vrednosti promenljivih. 


BEJZIK PROGRAM i 


- - SKALARNE PROMENUIVE 


(TXT TAB)-1 


NIZOVI I MATRICE 


SLOBODAN RAM 


1 


STRINGOVI 


(VARTAB) 

(ARYTAB) 

(STREND) 

(FRETOP) 


J, 


(MEMSIZ) 


Na slici je prikazan deo memorijskog prostora u kome su smesteni bejzik program i bejzik promen- 
jive. Prikazane su i odgovarajuce sistemske promenljive koje svojim vrednostima odreduju raspodelu 
memorijskog prostora. 

Na slici je prikazana struktura memorijskog prostora u kome je smestena jedna bejzik program- 
ska linija. 


Jedna 

programska 

linija 



NSL 



NSH 



LNL 



LNH 






0 



Adreisa sledede linije 
Broj linije 

Sadriia] bejzik linije 
Kraj linije 


WF (-17) - ARYTAB, 2 P 

Pokazivat kraja oblasti za skalarne bejzik promenljive i 
riienijive. rorrnat zapisivanja je sledcci : 


poietka oblasc za viJedimeniione bejzik pro- 
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Prva dva bajta su rezervisana za ime. Format i znacenje postavijenog scdmog bita je isti kao i za skalarne 
bejzik promenijive, s tim sto ne postoji ekvivalent za dcfinisanu funkciju. 

Sledeia dva bajta fine ofset pofetka sledece viSedimenzione promenijive. 

Zatim sledi jedan bajt koji sadrzi broj dimenzija promenijive (npr. 2 za A(x,y)). 

Iza ovoga se nalaze parovi bajtova od kojih svaki sadrzi velifinu svake dimenzije uvecanu za 1 (jer po- 
stoji i indeks 0). 

Na kraju dolaze vrednosti samih promenijivih. Format je isti kao i za skalarne promenijive. sem sto 
one zauzimaju onoliko prostora koliko im je potrebno: promenijive sa pokretnim zarezom - pet baj- 
tova. celobrojne — dva bajta. a deskriptori stringova — tri bajta. Naravno. sami stringovi se nal.aze 
u nekom drugom delu memorije. 

S31 (49) - STREND. 2 P 

Pokazivaf poslednje adrese uvecane za jedan koju zauzimaju visedimenzione promenijive i poietak 
slobodnog RAM-a. Posto se stringovi upisuju pocev od najvise memorijske lokacije pa naniie. STREND 
oznafava poslednju mogucu adresu za string. Ukoliko nema vise prostora za stringove. obavija se preu- 
redivanje (engl. garbage collection) pa se oslobada nepotrebrio zauzeti deo memorije. Ovo se obavija 
i izvrSavanjem funkcije FRE. 

S33 (51) - FRETOP. 2 P 

Pokazivaf najnize adrese koju zauzimaju stringovi. Sto je ujedno i vrh slobodnog RAM-a. 

S35 (53) - FRESPC. 2 P 

Pokazivaf poslednjeg stringa dodatog u memoriji. Ovaj string se trenutno obraduje. 

S37 (SS) - MEMSIZ. 2 P 

Pokazivaf najvise memorijske adrese koju koristi bejzik. On se postavija za vreme izvrSavanja Kcrnal 
RESET rutine tj. posle ispitivanja RAM-a. na vrednost S9FFF (40959). Ova vrednost se menja u dva 
slufaja: 

— Kadase otvori RS232 kanal ona se pomera nanize za 512 bajtova. kreirajuci dva bafera po 256 bajrova 

- Kada je potrebno obezbediti sigurnu oblast u memoriji za ekransku memoriju. maiinski program 
ili slifno. 

Bejzik program se smeSta u oblast memorije ogranifenc sadrzajem VARTAB i TXTTAB. On uvek po- 
finje nulom. a zavrSava se sa dve nule. 

Svaka linija zapofinje adresom sledece linije (dva bajta). a zatim sledi broj linije. Iza njega se nalazi prog- 
ramski tekst sve dok se ne naide na nulu koja obeleiava kraj linije. Naredbom NEW sc dve nule koje 
oznafavaju kraj. upisuju odmah iza nule koja oznafava pofetak programa. 

S39 (57) - CURLIN. 2 

Ova lokaeija sadrzi broj linije koja se trenutno izvrSava. Vrednost SFF (255) na lokaeiji S3A (58) ozna- 
fava da se radi o direktnom nafinu rada. U programskom nafinu rada. ovde sc upisuje broj linije pre 
izvrsenja. Ovu lokaeiju koriste STOP i END naredba kao i STOP taster za poruku o liniji u kojoj je pre- 
kinut program. 

S3B (59) - OLDLIN. 2 

Kada se prekine izvrsenje programa, broj poslednje izvrsene linije sc upisuje ovde. Ovaj broj se kopira 
u CURLIN naredbom CONT. 

S3D (61) - OLDTXT. 2 P 

Ovaj pokazivaf sadrzi adresu (ne broj linije) teksta bejzik izkaza koji se trenutno izvriava. Vrednost 
pokazivafa TXTPTR - S7A (122) se ovde upisuje svaki put kada se pofinje sa izvriavanjem novc be|zik 
linije. Naredbe END, STOP i pritisnut taster STOP upisuju u ovu lokaeiju vrednost TXTPTR, dok se 
vrednost vraca u TXTPTR naredbom CONT. 

S3F (63) - DATLIN, 2 

Ova lokaeija sadrii broj linije DATA iskaza koja se trenutno flu naredbom READ. 

S41 (65) - DATPTR, 2 P 

Pokazivaf adrese (ne broja linije) unutar bejzik teksta gde se podaci DATA fitaju naredbom READ 
Naredba RESTORE vraca ovaj fjokazivaf na pofetnu adresu. 

S43 (67) - INPPTR, 2 P 

Pokazivaf adrese izvora podataka za GET. INPUT (ulazni bafer - S200 (512)) ili READ (DATA linija). 
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S45 (69) - VARNAM, 2 

Pokazivae adrese gde se nalazi deskriptor ili vrednost promenljive koja se trenutno obraduje. On po- 
kazuje dva bajta iza imena promenljive. 

549 (73) - FORPNT, 2 P 

Adresa indeksne promenljive koja se koristi u FOR petiji prvo se stavija u ovaj pokaziva^, a zatim se 
stavija na stek. Ova lokacija se time oslobada kao radna lokacija za INPUT, GET, READ, LIST, WAIT, 
CLOSE, SAVE, RETURN i GOSUB. 

S4B (75) - OPPTR, 2 P 

Adresa trenutno koriscenog operatora u operatorskoj tabeli OPTAB. 

S4D (77) - OPMASK. 1 

Rutina za racunanje izraza na ovoj lokaciji kreira masku koja joj omogucuje da zna rezultat poredenja: 
manje (1), jednako (2). ili vecc. 

S4E (78) - DEFPNT. 2 P 

Pokazivae deskriptora definisanc funkeije (FN) koja se trenutno kreira. 

550 (80) - DSCPNT, 3 P 

Prva dva bajta ovog pokazivaca sadrze adresu trenutnog string deskriptora, dok treci bajt sadrzi du- 
zinu stringa. 

553 (83) ~ FOURG. 1 

Konstanta koja se koristi pri preuredivanju stringova. 

554 (84) - JMPER. 3 

Skok na rutinu odgovarajucc funkeije. Prvi bat je S4C (JMP naredba). Zatim sledi adresa funkeije do- 
bijena iz tabele FUNDSP - SA052 (41042). 

S57 (87) - WARE1, 10 
Radni prostor bejzika. 

S61 (97) - FAC1 . 5 R 

Akumulator za rad sa pokretnim zarezorn 1 (engl. floating point aeeumulator 1). 

561 (97) - FACEXP, 1 R 

Eksponent FAC 1. Eksponent se predstavija kao 2 pri cemu sc E nalazi u ovoj lokaeiji i to sa sledecim 
znacenjem : 

580 (128) — oznacava E-0 

581 (129) - oznacava E - 1 

582 (130) oznacava E - 2 itd. sve do SFF (255) 

Brojevi manji od 128 su negativni. 

S7F (127) oznacava E = — 1 
S7F (126) - oznacava E -= - 2 itd. 

562 (98) - FACHO. 4 R 

Prvi bit sadrzi znak broja. dok preostalih 31 bita cine normalizovanu mantisu broja (opseg od 0.5 do 1). 

566 (102) FACSGN, 1 R 

Znak broja u FACT 0 oznacava pozitivan broj. a SFF (255) oznaiava negativan broj. 

567 (103) SGNFLG. 1 B 

Broj posebnih operaeija koje je potrebno obaviti pri izraiunavanju matematiike formule. 

568 (104) BITS, 1 R 

Indikator prekoraienja maksimalne vrednosti broja kod FAC1 (engl. overflow digit). 

569 (105) FAC2. 6 R 

Akumulator za rad sa pokretnim zarezorn 2 

569 (105) ARGEXP, 1 R 
2 eksponent. 

'6A(106) ARCHO. 4 R 
f AG2 iKn mall/ovan.i iiianlisa 
'61 (110) AR6,5GN. 1 R 
lACv 
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S6F (111) - ARISGN, 1 R 

Rezultat poredenja znakova FAC1 i FAC2. 0 oznacava da su znakovi jcdnaki. a SFF (255) oznacava da 
su znakovi razlifiti. 

570 (112) - FACOV, 1 R 

Ukoliko mantisa broja ima vi5e zna<Jajnih cifara nego sto moze da se smesti u cctiri bajca, najmanjc zna- 
iajna cifra se smelta ovde. To se zatim koristi za povecanje tacnosti medurczultata i zaokruzivanjc 
krajnjeg rezultata. 

571 (113) - FBUFPT. 2 P 

Pokazivac privremene tabele koja se korisci za ra(lunanje formula. 

S73 (115) - CHRGET, 24 potprogram 

Ovo je masinski potprogram koji se u vreme inicijalizacije kopira sa adrese MOVCHG - SE3A2 (58274) 
u RAM. To je kljucna rutina bejzik interpretera pomocu koje on iiita programski cekst. Pokazivai ad- 
rese bajta koji se trenutno cita je, u stvari. operand LDA naredbe. Kada se u ovaj potprogram ude preko 
adrese CHRGET, menja se vrednost operanda TXTPTR, omogucujuci citanje sledeceg karaktera. UIaz 
preko adrese CHRGOT ne menja vrednost TXTPTR, pa se cita isti karakter. Dalje, rutina preskaie 
prazna mesta i postavija odgovarajuce bite u P registru mikroprocesora. Ako je C indikator (engl 
carry flag) na logiikoj null, radi se o ASCII broju od 0 do 9, a ako je na jedinici, to je bilo koji drugi 
ASCII karakter, Ako je Z = 1, proJitani karakter je znak kraja iskaza (0) ili dvotaJka. U drugim sluia- 
jevima je Z = 0, 


S73 (IIS) CHRGET 
S75 (117) 

S77 (119) 

579 (121) CHRGOT 
S7A (122) TXTPTR 
S7C (124) POINTS 
S7E (126) 

580 (128) 

S82 (130) 

584 (132) 

585 (133) ' 

587 (135) 

588 (1 36) 

S8A (138) EXIT 


INC TXTPTR: uvecaj sadrzaj adrese TXTPTR 
BNE CHRGOT; za jedan (nizi bajt) 

INC TXTPTR -4-1; uvecaj sadrzaj adrese TXTPTR -fl za jedan (vi5i bajt) 
LDA; ucitaj u akumulator broj sa adrese na koju pokazuje TXTPTR 
S0207; tj, neki iz tekst bafera S200-S250 
CMP S3A; postavi C indikator ako nije broj 
BCS EXIT: 

CMP S20; ako je prazno mesto, idi na 
BEQ CHRGET: sledeci karakter 
SEC; postavi C indikator ako nije nula 
SBC S30; ASCII ekvivalent brojeva od 0 
SEC ; do 9 je S30 - S39 (48 - 57) 

SBC SDO; 

RTS; 


S88 (139) - RNDX, 5 R 

Ovde se nalazi vrednost za raJunanje sledeceg slu^ajnog broja sa pokretnim zarczom. Po zavrictku 
racunanja tu se smesta i sam sluiiajni .broj, 

590 (144) - STATUS, 1 S 

Kernal ulazno/iziazna status promenijiva, Za detalje pogledati READST rutinu. 

591 (145) - STKEY, 1 S 

Promenijiva koja pokazuje da li je pri poslednjem ispitivanju bio pritisnut STOP taster (vidcti Kernal 
rutinu STOP). Ako je bio pritisnut, vrednost je S7F (127), 

592 (146) - SVXT, 1 B 

Vremenska kontrola ucitavanja sa kasetofona. 

593 (147) - VERCK, 1 S 
Isto kao i na adresi SA (10), 

594 (148) - C3PO, 1 S 

Pokazuje da postoji karakter u baferu koji feka na slanje scrijskom vezom. 

595 (149) - BSOUR, 1 R 

Ovde se smesu karakter koji se Salje preko serijske vezc. Broj SFF (255) znaii da nema karaktera za slanje. 

596 (ISO) - SYNO. 1 R 

Broj za sinhronizaciju kasetnog bloka 

597 (151) - XSAV, 1 R 

Lokaeija gde se cuva sadrzaj X registra. 
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Br!j't?enutno''otvorenihLtotcka (maksimaino 10). OPEN povecava sadrzaj za jedan, a CLOSE smanjuje 
za jedan, Kcrnal rutina CLALL upisujc u LDTND nulu. Sadrzaj ovc lokacije se korist, mdeks za kra, 
tabela gde se nalaze brojevi datoteka. primarnc i sekundarne adrese - LAT- S259 (601). I-A I 
(611) i SAT-S26D (621). 

S99 (153) - DFLTN. 1 . ■ 

Broj trcnutnog ulaznog urcdaja. Po inicijalizaciji to je 0 (tastatura). Moze se men)ati Kernal rutinom 

CHKIN. 

B^oj Trenlitnog wIz°og uredaja. Po inicijalizaciji to je 3 (ekran). ali se moze trajno promeniti naredbom 
CMD, Takode se moze menjati Kernal rutinom CHKOUT. 

S9B (15S) - PRTY. 1 R 

Lokacija za ispitivanje parnosti primljenog bajta sa kasetofona. 

S9C (156) - DPS = . IS . u ■ , f 

Promenijiva koja ukazuje da li je delimifno ili potpuno pnmijen bajt sa kasetofona. 

'S9D (157) - MSGFLG. 1 S , cctmcc- 

Kontrola ispisivanja poruka Kernala, Za detalje pogledati Kernal rutmu SETMSG. 

S9E (1 58) - PTR1 .IS 

Indikator greSke u parnosti pri citanju prvog zapisa sa kasetofona. 

S9F (159) - PTR2. 1 R ... 

Lokacija koja se koristi za korekciju pogresno ucitanog bajta u prvom citanju zapisa sa kasetofona. 

Softverski ^asovnik realnog vremena. Videti Kernal rutine SETTIM. RDTIM i UDTIM. 

SA3 (163) - XXXX, 2 

Lokacije za privremeno smestanje podataka. 

SA5 (165) - CNTDN. 1 B 

Brojac sinhronizaclonih karaktera koji se salju neposredno pre podataka na kasetofon. 

SA6 (166) - BUFPNT, 1 B 

Brojac broja bajtova koji se citaju ili upisuju u kasetni bafer. Podaci se fizicki salju na kasetofon tek 
kada ovaj brojac izbroji 192 bajta, tj. kada je bafer pun. 

SA7 (167) - INBIT. 1 R 

U ovoj lokaciji se privremeno nalaze biti sa RS 232 ulazne linije, ali se ona koristi i za razne operacije 
pri radu sa kasetofonom. 

SA8 (168) - BITCI, 1 B , . . 

Brojac primljenih bita, u okviru jedne reci, sa RS 232 veze. Takode se koristi kao pokazivac greske pri- 
likom operacija Jitanja sa kasetofona, 

SA9(169) - RINONE, 1 S . j , cn 

Pokazivac nailaska start bita sa RS 232 veze. Broj S90 (144) ozna«ava da start bit nije primljen, dok SO 

(0) pokazuje da je primljen. 

' SAA (170) - RIDATA. IS „ u , i ■■ i 

Bafer primljenog karaktera preko RS232 veze. Karakter se zatim stavija u RS 232 bafer na kO|i pokazu|e 
RIBUF - SF7 (247), Lokacija se takode koristi za odredivanje razlike podataka i sinhronizacionih ka- 
raktera pri radu sa kasetofonom. 

SAB (171) RIPRTY 1 S 

Ova lokacija se koristi’pri proven parnosti podataka primljenih preko RS 232 veze. Sluzi i kao indikator 
kompletnosti zaglavlja pri radu sa kasetofonom. 

. Pok';ilIfpoi!fka'L^M-a odakle se vrsi SAVE ili LOAD rutine, Takode se koristi i pri izvrSavanju 
SCROLL rutine. 

\AF (174) EAL. 2 P 

Ovu lokaciu konst, Kernal rutiiia SAVE da bi pokazala kra|n|u .adresu 


za SAVE, LOAD ill VERIFY 
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SBO (176) - CMPO, 2 

Pomocna lokacija za odrcdivanje vrednosti vremenske konstante u SVHT - S92 (146). 

SB2 (178) - TAPE1, 2 P 

PokazivaJ pocetka kasetnog bafera. Mora da sadrzi broj veci od S200 (512), inacc cc se pri pokusaju 
rada sa kasetofonom javiti poruka ILLEGAL DEVICE NUMBER. Posle inicijalizacije pokazivac sadrzi 
vrednost S33C (828). 

SB4 (180) - BITTS, 1 B 

Broja^ poslatih bita preko RS 232 vezo 

SB5 (181) - NXTBIT, 1 S 

Ova lokacija sadrzi bit koji ce kao sledeci biti poslat preko RS 232, a koristi se i kao indikator da je sa 
kasetofona primljen EOT marker, 

SB6 (182) - RODATA, 1 R 

Bafer za bajt koji se salje preko RS 232 veze, 

SB7 (183) - FNLEN, 1 R 

Broj karaktera u nazivu datoteke, Pri radu sa diskom broj karaktera moze biti od 1 do 16, kod kaseto- 
fona od 0 do 187 dok kod RS 232 moze da bude od 0 do 4, 

SB8 (184) - LA, 1 R 

Logicki broj datoteke koja se trenutno obraduje. Ovaj broj moze biti od 1 do 255. Maksimaini broi 
otvorenih datoteka moze biti deset od cega maksimaino 5 za rad sa diskom. 

SB9 (185) - SA, 1 R 

Sekundarna adrcsa vezana za LA. Moze biti od 0 do 31 za rad sa uredajima preko serijske veze i od 0 
do 127 za ostale. 

SB A (186) - FA, 1 R 

Primarna adresa (broj uredaja) vezana za LA. 

SBB (187) - FNADR, 2 P 
Pokazivac (adresa) naziva datoteke. 

SBD (189) - ROPRTY, 1 R 

Lokacija koja se koristi pri slanju bita parnosti preko RS 232 veze. 

SBE (190) - FABLK, 1 B 

Brojac preostalih blokova koji treba da se posalju ili prime sa kasetofona. 

SBF (191) - MYCH, 1 R 

Bafer primljenog bajta pri Jitanju sa kasetofona. 

SCO (192) - CAS1, 1 S 

Kontrola rada motora kasetofona. U okviru rutine za obradu IRQ, tastira se sadriaj ove lokacije kao 
i to da li je pritisnut taster na kasetofonu. Ako je taster pritisnut i pri tome CAS1 sadrii 0, motor sc 
ukIjuJuje. 

SCI (193) - STAL, 2 P 

Pokazivac lokacije u RAM-u odakle je obavijena operacija LOAD Ili SAVE. On ce pokazivati na kasccni 
bafer, pri radu sa kasetofonom, dok ce se za ostale operacijc koristiti oblast RAM-a na koju pokazuic 
MEMUSS, 

SC3 (195) - MEMUSS, 2 P 
Videti lokaciju STAL. 

SC5 (197) - LSTX, 1 R 

Redni broj (koordinata) tastcra koji je bio pritisnut za vreme izvriavanja posicdnjc IRQ rutine Broi 
S40 (64) znaci da nijedan taster nijc bio pritisnut. 

SC6 (198) - NDX, 1 R 

Broj karaktera koji se nalaze u baferu tastature (cngl. keyboard queue). Maksimaini broj je odreden 
sadrzajem XMAX — S289 (649), a po inicijalizaciji to je 10 

SC7 (199) - RVS, 1 R 

Kada se pod znacima navoda pritisnu tasteri CTRL i RVS-ON (CHRS (18)), ovaj indikator sc postavlia 
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na S12 (18) Rutinc za pnkazivanic na ekranu na osnovu ovoga doda|U S80 (128) na ckranski kod svakog 
karaktcra. take da sc on prikazu|c u mverznom oblikti 

SC8 (200) INDX. 1 P 

Pokazivad poslednieg karaktcra (razliditog od praznog mesta) u logicko] liniji koji sc unosi preko INPU I 
SC9 (201) LXSP. 2 R 

Koordtnata (bro| hnl|C. broj kolonc) kursora na podetku INPUT 
SCB (203) SFDX. 1 R 

Redni broj (koordinata) posicdnjcg pritisnutog tastcra Ova| bro| sc koristi kao indeks za dokodovani - 
iz jedne od ASCII dckodcrskili tabcia 

see (20‘1) - BLNSW. 1 S 

Kontrola kursora Ukoliko jc vrednost 0. kursor trcpcc 
SCO (205) - BLNCT. 1 B 

Brojad trajanja jednog treptaja kursora Prvo sc postavija na vrednost 20 pa sc umanjuje svakih 1 50 
sekunde, Kada sc dostigne 0. menja sc stanje kursora. ponovo sc postavija broj 20 ltd. Na osnovu ovoga 
kursor trcpcc tri puta u sekundi. 

SCE (206) - GDBLN. 1 R 

Ekranski k6d karaktcra koji je trenutno ..ispod" kursora, 

SCF (207) - BLNON, 1 S 

Stanje kursora u jednom ciklusu treptanja: 0 kursor sc no vidi, 1 - kursor se vidi. 

SDO (208) - CRSW. 1 S 

Ovu lokaeiju koristi Kernal CHRIN rutina Ona na osnovu njenog sadrzaja odrcduje da li so ucitavanic 
vr5i $a okrana (3) ili sa tastature (0). 

SD1 (209) - PNT, 2 P 

Adresa u ekranskoj momoriji linijc u kojoj so nalazi kursor. 

SD3 (211) - PNTR, 1 P 

Broj kolonc u ovoj liniji u kojoj jo kursor, Mozo biti i veci od lO ako su dve (izicko linije povozanc u 
jodnu logidku. 

SD4 (212) - QTSW, 1 S 

Indikator ispisa neparnog broja znakova navoda. Ukoliko jo vrednost razlicita od nule. editor smatra 
da je ispisan neparan broj znakova navoda (ongl. quote mode) i tada kontroini karakteri (osim CHRS 
(13), CHRS (141) i CHRS (20)) gube svoju funkeiju. 

SD5 (213) - LNMX, 1 R 
Maksimalna duzina (izicko linije. 

SD6 (214) - TBLX, 1 P 

Ova lokaeija sadrzi broj (izicko linije (0 — 24) u kojoj je kursor. 

SD7 (215) - XXXX, 1 

ASCII vrednost poslednjeg karaktcra ispisanog na ekranu. 

SD8 (216) - INST, IS 

Kada se pritisne taster INST, ckranski editor pomera desni dco litiijc za jedno mesto, dodajc novu 
fizijku liniju trenutnoj logickoj (ukoliko je potrebno). povccava LNMX SD5 (213) za jedan i azurira 
link tabelu LDTB1. Lokaeija INST sadrzi broj praznih mesta koja su stvorena pritiskanjem tastcra 
INST. 

SD9(217) - LDTB1.26T 

Ekranska link tabela. Svakom bajtu tabcic odgovara po jedna (izicka linija. Bit 0 do 3 svakog bajta odre- 
duju na kojoj se stranici ckranskc memorije nalazi prvi bajt doticnc linije. Ekianska memorija ima IkB 
5to jc ietiri stranice po 256 bajtova. 

Svaki bit svakog bajta odrcduje povezanost (izickih linija Ako jc taj bit jcdinica. ta linija je piva ilt 
jedina (izifka linija, Ukoliko jc nula. ta linija jc druga polovina logicko linije. 

F3 (243) - USER. 2 P , , , ‘ , 

Adresa prvog bajta u kolor RAM-u Svaka lokacqa kolor mcmonie inia odgovara|ucu lokaci|u u cki ansko' 

menioriji. 
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SFS (245) - KEYTAB, 2 P 

Pok3Iiva^ ASCII dckodrcske tabcle koja se koristi zavisno od pritisnutog tastera SHIFT, CTRL i C^- 
Zi detalje ireba pogledati opis Kernal SCNKEY rutine. 

SF7 (247) - RIBUF. 2 P 

Kada se otvori datoteka na urcdaju 2 (RS 232 veza), na kraju momorije predvidene za bejzik, stvaraju 
so dva bafera po 2S6 bajtova. Ova lokacija sadrzi adresu bafera koji je ulazni. 

SF9 (249) - ROBUF. 2 P 

Adresa iziaznog bafera od 256 bajtova za rad preko RS 232 veze. 

SFB (251) - FREKZP. 4 

Slobodne lokacije na nultoj strani kojc bejzik sigurno ne koristi, 

SFF (255) - BASZPT, 1 

Privremena lokacija pri konvertovanju brojeva sa pokretnim zarezom u ASCII karaktere. 

S100 - S1FF(2S6 - 511) 

Mikroprocesorski stek. Osim standardnih operacija sa stekom, ovaj deo memorije se koristi i za sledece 
operacije. 

SI 00 - S10A (256 - 266) 

Radna oblast za konverziju brojeva u ASCII cifre. 

S100 - S13E (256 - 318) - BAD 

Svaki blok se na kasetofonu snima dva puta radi kasnije korekcije eventualne greske. Ovih 62 bajta 
sadrze indekse onih bajtova koji nisu ucitani ispravno za vreme prvog iitanja, tako da se moze 
izvrsiti popravka za vreme drugog ditanja. 

S13F - S1FF(319 - 511) 

Ova oblast se koristi iskijucivo kao mikroprocesorski stek. Za detalje o njegovom koriScenju 
pogledati poglavlje 7. Bejzik vrio iscrpno koristi stek. Pre njegove upotrebe, on proverava da li 
ju na njemu najmanje 62 slobodna bajta. Ukoliko nije. javija se poruka OUT OF MEMORY. 

Svaka FOR naredba zahteva 18 bajtova na steku. 

Prvo dolazi konstanta S81 (129). a zatim dvobajtna adresa indeksne promenijive (npr. X u iskazu 
FOR X = 1 TO 10). Za njima sledi petobajtni broj (sa pokretnim zarezom) — vrednost za STEP 
kao : petobajtni broj za krajnju vrednost indeksa (TO). Na kraju dolazi dvobajtni broj linije na koju 
se program vraca posle NEXT, kao i dvobajtna adresa sledeceg karaktera u toj liniji posle FOR 
iskaza. 

Svaka GOSUB naredba zahteva 5 bajtova na steku. 

Prvi je konstanta S8D (141). a zatim sledi dvobajtni broj linije na koju se program vraca posle na- 
redbe RETURN. Poslednja dva bajta cine pokazivac programskog teksta po povratku iz potprograma. 
Svaka DEF naredba zahteva takode 5 bajtova na steku. 

N)ihova funkcija je identicna kao i kod GOSUB osim 5to prvi bajt nema nikakvog znadaja. 

S200 - S2S8 (512 - 600) - BUF, 89 R 

Kada se radi u direktnom nadinu rada. karakteri jedne linije koji se unose sa tastature smeStaju se u ovu 
oblast memorije. Bejzik interpreter dita ove karaktere i konvertuje odgovarajuce grupe u tokenc 
Zatim se cela linija smesta u memoriju ili izvrsava zavisno od toga da li podinje brojem ili ne. 

Bafer jeveiidine 89 bajtova, a ekranski editor dozvoljava maksimainu duzinu linije od 80 karaktera plus 
jedan bajt za nulu koja oznadava kraj linije. Prema tome, poslednjih 8 bajtova je slobodno za korisnika. 
5259(601) - LAT, 10 T 

Tabela trenutno otvorenih logidkih datoteka. 

5263 (611) - FAT, 10 T 

Tabela primarnih adresa (brojeva uredaja) vezanih za LAT. 

S26D(621) - SAT, 10 T 

Tabela sekundarnih adresa vezanih za LAT, 

5277(631) - KEYD, 10R 

Za vreme izvriavanja prekidne rutine (IRQ) u ovaj bafer se smesu ASCII kod tastera koji je bio pricisnut 
Bafer je organizovan kao red (engl. queue) tj. on radi na principu FIFO registra (engl. first in first out) 
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ti onaj bajt koji je prvi uiao u bafer prvi cc i izaci. Bejzik uzima jedan po jedan karakter koji u 

BUF i ispisuie na ekranu. U bafcru moze biti najvi^e 10 karaktera (ovo je odredeno sadrza|em XMAX 
- S289 (6'49)). To omogucuje brie unoienje karaktera preko tastature nego sto se oni ispisuju na ekranu. 

S281 (641) - MEMSTR. 2P , ^ 

U ovu lokaciju Kernal rutina RAMTAS upisuje adresu najnize RAM lokacije raspolozive za be|Zik pro- 

grame. Posle inicijalizacije to je S800 (2048). 


• S283 (643) - MEMSIZ. 2 P - , , 

Posle nedestruktivnog testiranja memorije. RAMTAS rutina upisuje ovde adresu najvise lokacije ras- 
poloiive za bejzik programe. 

S285 (645) - TIMOUT. 1 S 

Koristi se uz dodatnu IEEE 488 karticu. Za detalje pogledati Kernal rutinu SETTMO. 


5286 (646) - COLOR. 1 R 

Broj boje kojom se vr5i ispisivanje karaktera na ekranu. 

5287 (647) - GDCOL. 1 P 

Boja karaktera preko koga je trenutno postavijen kursor. 

5288 (647) - HIBASE. 1 P 

Gornji bajt apsolutne adrese gde po£inje ekranska memorija koja zauzima 1024 bajta. Posle inicijaliza- 
cije. ekranska memorija pocinje od S400 (1024) ali se ova vrednost moze menjati. Pri tome mora da se 
promeni i vrednost na lokaciji SDDOO (5676) i SD018 (53272). To su adrese registara video kontrolera. 

5289 (649) - XMAX. 1 5 

Broj koji oznaiava maksimaini broj karaktera koji se mogu istovremeno naci u KEYD. 

S28A (650) - RPTFLG. 1 5 

Kontrola automatskog ponavijanja pritisnutog tastera. Standardna vrednost je 0 sto znaci da se po- 
navljaju samo tasteri za kontrolu kursora. SPACE i INST/DEL taster. Vrednost 580 (128) znaci da se 
svi tasteri mogu ponavijati dok vrednost 540 (64) znaci nijedan. 

S28B (651) - KOUNT. 1 B 

Brojai vremena koje treba da prode da bi taster poceo da se ponavija. Pri inicijalizaciji DELAY sadrzi 
broj 16. Sve dok se taster drzi pritisnut. ova vrednost se umanjuje zal svakih 1 /60 sekunde. Kada dostigne 
0. KOUNT pocinje sa odbrojavanjem od svoje pocetne vrednosti tj. od 6. Kada KOUNT dostigne 0. 
ukoliko RPTFLG to dozvoljava. pocinje ponavijanje. KOUNT se postavija na 4. odbrojava do nule itd. 
Prema tome, pre ponavijanja se ceka 22/60 sekunde. a zatim sledi ponavijanje IS puta u sekundi. 

S28D (653) - SHFLAG. IS 

Ova promenijiva sadrzi brojeve koji imaju sledece znacenje: 

01 - pritisnut je taster SHIFT 

02 - pritisnut je taster C = 

04 - pritisnut je taster CTRL 

Ukoliko je pritisnuto vi5e od jednog tastera. rezultat je zbir prethodnih vrednosti. Na primer. C~ i 
SHIFT daju broj 03 

S28E (654) - LSTSHF. IS ^ ^ 

Poslednja vrednost promenijive SHFLAG. Ovo omogucuje da se pritiskom na pojedinaJne tastere 
SHIFT i C= ne menja skup karaktera. 

S28F(655) - KEYLOG. 2V jx cuci Ar 

Vektor rutine operativnog sistema koja postavija pokazivai KEYTAB na osnovu sadriaja SHFLAG. 

Pogledati Kernal rutinu SCNKEY. 

$291 (657) MODE. IS .... ■ ■ l 

Promenijiva koja dozvoljava ili onemogucuje promenu skupa karaktera istovremenim pritiskom na 

SHIFT i C ^ Vrednost 0 znadi dozvolu. a 580 (128) zna£i zabranu. 
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5292 (5S8) - AUTODN. 1 S 

Vrednost 0 u ovoj lokaciji dozvoljava pomcranje sadrJajaekrana za jcdnu logiiku liniju na gore (engl. 
scroll). Kada u baferu tastature ima karaktera za obradu. ovo se privremeno zabranjuje. 

5293 (659) - MS1CTR, 1 R 
Pseudo 6551 kontroini registar. 

U Komodoru postoji softverska imitacija UART-a 6551 (engl. universal asynchronous receiver - tran- 
smitter) koji je namenjcn serijskom prenoSenju podataka preko RS 232 veze. Pojedinim registrima 
UART-a odgovaraju memorijske lokacije u Komodoru. Hardverski izvodi se nalaze na korisni6kom 
prikIjuJku (pogledati poglavlje 12. Konstrukcije). 

Sadrzaj kontrolnog registra 6551 odrodu|e brzinu prenosa (engl. baud rate), broj bita po jednom karak- 
teru kao i broj STOP bita pri slanju poruke. 


ovo moze softverski da se menja 
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Bit 7 registra M51 CTR odreduje broj STOP bita: 

0 (vrednost 0) - 1 STOP bit 

1 (vrednost 128) - 0 STOP bita 

Treba napomenuti da jedan STOP bit uvek ide i da se prethodno dodaje na njega. 
Bit 6 i 5 odreduju duzinu karaktera podataka: 

00 (vrednost 0) — 8 bita podataka 

01 (vrednost 32) — 7 bita podataka 

10 (vrednost 64) — 6 bita podataka 

11 (vrednost 96) — 5 bita podataka 
Bit 4 se ne koristi. 


Bit 3 do 0 odreduju brzinu prenosa (engl. baude rate): 


0000 (vrednost 0) 

0001 (vrednost 1) 

0010 (vrednost 2) 

0011 (vrednost 3) 

0100 (vrednost 4) 

0101 (vrednost 5) 

0110 (vrednost 6) 

0111 (vrednost 7) 

1000 (vrednost 8) 

1001 (vrednost 9) 
1010 (vrednost 10) 


Brzinu definisc korisnik. 
50 Baud 
75 Baud 
110 Baud 
134.5 Baud 
150 Baud 
300 Baud 
600 Baud 
1200 Baud 
1800 Baud 
• 2400 Baud 


lako u originalnom 6551 UART-u postoje brzine 3600, 4800, 7200, 9600 i 19200 Bauda. ovde nisu imple- 
mentirane jer ne mogu da se dobiju softveski. 

S294 (660) - M51CDR, 1 R 

Psuedo 6551 komandni registar. Njegov sadrzaj odreduje tip parnosti, tip veze i postojanje kontrolnih 
signala (engl. handshake). 

Biti 7 do 5 — Tip parnosti. 
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XXO (vrednosti 0. 64. 128 ili 192) — bei parnosti 
001 (vrcdnost 32) — neparna parnost 
01 1 (vrednost 96) — parna parnost 

101 (vrednost 160) — prenos jedinice na mestu bita parnosti 
111 (vrednost 224) — vrednost nule na mestu bita parnosti 

Parnost se koristi za proveru ispravnosti prenetc porukc. Pri sianju sc s.ibiraju sve jedinice. Na osnovu 
toga da li je zbir paran ili neparan. generiSe se bit parnosti tako da ukupan zbir (sa bitom parnosti) bude 
na primer paran (parna parnost). Pri prijemu se proverava da li je zbir jedinica paran broj. Ukoliko nije. 
verovatno je jedan bit pogresno primljen. 

Bit 4 — tip veze 

0 (vrednost 0) — Full duplex. Podaci se salju i primaju istovremeno. 

1 (vrednost 16) — Half duplex. Podaci u jednom trenutku mogu da se salju ili da se primaju. 

Biti 3 do 1 — Ne koriste se. 

Bit 0 — Postojanje kontrolnih signala. 

0 (vrednost 0) — Nema kontrolnih signala. Prenos se obavija preko tri linije: za slanje. za prijem i masa 

1 (vrednost 1) — Koriste so svi kontroini signali. (pogledati poglavlje 12. Konstrukeije). 

S295 (661) - M51AJB. 2 R 

Ova lokaeija sadrii nestandardnu brzinu prenosa ukoliko je ona zadata pri otvaranju RS 232 kanala. 
Vrednost koja se ovde upiimje mora da bude 0.98S25MHz/(Baud rate/2) -100 za PAL sistem. 

5297 (663) RSSTAT. 1 S 

Pseudo 6551 status registar. Moie se proiltati direktno (pomocu PEEK) i koristeci bejzik promenijivu 
ST ili pomocu Kernal rutiiie READST. U poslednja dva slut^aja sadrzaj registra se brise pri citanju. 

5298 (664) - BITNUM. 1 B 

Sadrzaj lokaeije odreduje koliko nula treba dodati da bi se dobila duzina karaktera zadana u MS1CTR. 
Ukupan broj bita treba da bude 8. 

5299 (665) - BAUDOF. 2 R 

Vrednosti koje se upisuju u registre AiB CIA #2 za dobijanje odgovarajucih brzina prenosa. One se 
raiunaju pomocu formule date u opisu lokaeije M51AJB. 

S29B (667) - RIDBE, 1 P 

Pokazivai trenutno po.'.lednjeg bajta u RS 232 prijemnom baferu. 

S29C (668) - RIDBS. 1 P 

Pokazivai trenutno prvog bajta u RS 232 prijemnom baferu. 

S29D (669) - RODBS. 1 P 

Pokazivai trenutno prvog bajta u RS 232 predajnom baferu. 

S29E (670) - RODBE. 1 P 

Pokazivaf trenutno poslednjeg bajta u RS 232 predajnom baferu. 

S29F (671) - IRQTMP. 2 P 

Ovde se privremeno c.uva IRQ vektor CINV — S314 (788) za vreme rada sa kasetofonom pri cemu se 
koristi posebna IRQ rutina. 

S2A1 (673) - ENABl.. 1 S 

Ova lokaeija sadrzi vr-ednost NMI indikatora kontrolnog registra prekida iz CIA*2- SDDOD (56589). 
Pojedini biti imaju sl adece znaSenje: 

Bit 4 ; 1 (vrednost 16) — sistem £eka 

Bit 1 : 1 (vrednost 2) — sistem prima podatke 

Bit 0 : 1 (vrednost 1) — sistem jalje podatke 

S2A2 - S2A5 (674 - 677). 4 

Radni prostor pri I tomunikaeiji sa kasetofonom. Privremeno Juvanje registara CIA#1 i sliino. 
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S2A6 (678) - PALNTC. 1 S 

Indikator sistema: 0 = NTSC, 1 - PAL. 


S2A7 - 2FF(679 - 764) - XX XX. 89 
Slobodne lokactje. 


S300(768) - lERROR. 2 V 

Vektor rutine za obradu greSaka -u bejziku. Po inicijalizaciji pokazuje na SE38B (58251). 


S302 (770) - IMAIN, 2 V 

Vektor koji pokazuje na poeetak bejzik interpreterske petije. Po inicijalizaciji to je adresa SA483 (42115). 
S304 (772) - ICRNCH, 2 V 

Vektor bejzik rutine za tokenizaciju bejzik teksta. Po inicijalizaciji to je $A57C (42364). 


S306 (774) - IQPLOP. 2 V 

Vektor bejzik rutine za ispisivanje tokena u obliku niza ASCII karaktera. Po inicijalizaciji to je SA71A 
(42778). 

S308 (776) - IGONE, 2 V 

Vektor bejzik rutine koja izvrsava sledecu naredbu. Po inicijalizaciji to je SA7E4 (42980). 

S30A (778) - lEVAL. 2 V 

Vektor bejzik rutine koja konvertuje aritmeticki term u ekvivalent sa pokretnim zarezom. Po inicija- 
hzaciii sadrza) lEVAL je SAE86 (44678). ' 


S30C (780) - SAREG. 1 R 

M akumulator (register A) se puni sadrzajem ove lokacije. Po povratku 

u Beizik ovde se upisuje poslednji sadrzaj akumulatora masinskog potprograma. Prema tome SAREG 
se moze konstiti za prenos parametara izmedu bejzik programa i masinskog potprograma 


$300(781) - SXREG. 1 R 

Isto kao SAREG samo se odnosi na register X. 

S30E (782) - SYREG, 1 R 

Isto kao SAREG samo se odnosi na register Y. 


$30F (783) - SPREG. 1 R 

Isto kao SAREG samo se odnosi na register P. 


$301 (784) - USRPOK. 1 

Vrednost $4C (76) 5to je kod za naredbu JMP (indikretno). Vektor skoka je USRADD 
$311 (785) - USRADD. 2 V 


WI«or rutine USR funkcije. Pri inicijalizaciji on sadrii adresu bejzik rutine za o.bradu greSke Ukoliko 


$313 (787) - XXXX 
Slobodna lokacija. 


$314(788) - CINV. 2 V 

Vektor sundardne IRQ rutine. Po inicijalizaciji sadrii $EA31 (59953). 
$316(790) - CBINV. 2V 

Vektor rutine za obradu BRK prekida. Po inicijalizaciji sadrii $FE66 (65126). 
$318(792) - NMINV. 2V 

Vektor standardne NMI rutine. Po inicijalizaciji sadrii $FE47 (65095). 
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S31A(794) - lOPEN. 2V 

Vektor Kernal OPEN rutinc. Standardno SF34A (62282). 

S31C (796) - ICLOSE. 2 V 

Vektor Kernal CLOSE rutine. Standardno SF291 (62097). 

$31E (798) - ICHKIN. 2 V 

Vektor Kernal CHKIN rutine. Standardno SF20E (61966). 

S320 (800) - ICKOUT. 2 V 

Vektor Kernal CHKOUT rutine. Standardno $F250 (62032). 

S322 (802) - ICLRCH, 2 V 

Vektor Kernal CLRCHN rutine. Standardno SF333 (62259). 

$324 (804) - IBASIN. 2 V 

Vektor Kernal CHRIN rutine. Standardno SF1S7 (61783). 

$326 (806) - IBSOUT, 2 V 

Vektor Kernal CHROUT rutine. Standardno $F1CA (61898). 

$328 (808) - ISTOP, 2 V 

Vektor Kernal STOP rutine. Standardno SF6ED (63213). 

$32A (810) - IGETIN. 2 V 

Vektor Kernal GETIN rutine. Standardno ‘$F13E (61758). 

$32C(812) - ICLALL. 2 V 

Vektor Kernal CLALL rutine. Standardno $F32F (62255). 

$32E(814) - USRCMD, 2V 

Vektor rutine za izvrilavanje komande definisano od strane korisnika. Ovo je koriSceno kod PET ra£unara 
za definisanje novih komandi monitor program a (kod PET-a je on u ROM-u). Ne moie se korisciti za 
dodavanje novih naredbi. Po inicijalizaciji poka.zu)e ne rutinu za obradu BRK. 

$330(816) - ILOAD, 2 V 

Vektor Kernal LOAD rutine. Standardno SF49E (62622). 

$332(818) - ISAVE, 2 V 

Vektor Kernal SAVE rutine. Standarno SF5DD (62941). 

$334 - S33B (820 - 827) - XXXX. 8 
Slobodne lokacije. 

$33C - $3FB (828 - 1019) - TBUFFER, 192 R 

Bafer za rad sa kasetofonom. Tipovi blokova koji se £i taju sa kasete i koji se ovde smeStaju su: zaglavlje 
prognama, zaglavlje podataka i sami podaci. 

Prvi bajt bilo kog bloka (smeSta se na S33C (828) identifikuje njegov tip. Blokovi zaglavija slede odmah 
iza identifikacionog bajta i sadrie dva bajta poietne R/\M adrese, dva bajta krajnje RAM adrese i ime 
dacoteke popunjeno blanko znacima tako da mu je uku.zna duiina 187 bajtova. Blokovi podataka imaju 
191 bajt iza identifikatora. 

Vrednosti identifikatora mogu biti: 

1 — Ozna£ava blok relokativne programske datotek e. 

2 — Ozna£ava blok podataka. 

3 — Oznaiava blok nerelokativne programske datoKike. 

Programske datoteke koriste TBUFFER samo za sme5tanje zaglavija dok sc sam program 
puni direktno u memoriju od po£etka relokativi>e adrese i od nerelokativne adrese $801. 

4 - Ozna£ava blok zaglavija podataka. Za razliku od programskih datoteka, blokovi zaglavija 

podataka i blokovi podataka sc sme.Uaju u TBUf FER. 
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Podacima se pristupa be)tik komandama PRINT # za upis. INPUT * I GET # m i-ifani. 
OznaJava da |e to poaledn)! blok tj. lokacija kraja trake. Na osnovu toga Kernal 
uJitavanjem iako se Iza nalazi joiS podataka. * vernal prestaje sa 


3FC - $3FF(1020 - 1023) XXXX, 
Slobodne lokacije. 


8. 3 BEJZIK INTERPRETER 

Osnovna funkcija interpretera je da izvrsi sukcesivne iskaze izvornog programskog 
jezika prevodec. .h d.rektno u operacije. Za svaki iskaz obavlja.se istovetna sekvenca- 

1. Uzimanje iskaza sa pozicije na koju pokazuje brojaf iskaza 

2. Uvedavanje sadrzaja brojaca 

3. Analiza iskaza i odredivanje operacije 

4. Izvr5avanje operacije 

sled “r.k™ ™ 

1. Uzimanje naredbe sa lokacije na koju ukazuje programski brojaf 

4. Izvrsavanje naredbe. 

Prema tome, u mikroprocesuru postoji ..hardverski” interpreter mikrokoda I u IpH 

iTl'ooe^dr d"**'" ‘'“' 1 °'' ''‘'™ “ "•P'-'kiddd obevljeju navedene 

pSr ' ° “ l»»rpre.ersl<a 111 koe'rol™ 

koe.roC.tke'T!’;.?'’ KpH » bi,a uneur 

petlje. Po izvrsavanju potprograma, kontrola se vraca petlji i tako se nastavlia 

Osn^vnfLd?n''“ odnose medu tim elementima. 

d. String 

e. Operator; /j sjjgno 

f. Separator: <CR>. i sligno. 

Pt^na mesta. komentare i sligno interpreter ne uzima uobzir. 

Pitaniu sTrinl ^■'"boliJka adresa gde se nalazi vrednost promenijive. Ukoliko je u 

P tanju string promenijiva. njen identifikator daje adresu gde se nalazi deskriotor «ri 
Deskriptor sacSinjavaju poeetna adresa stringa i njegova duifna 
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Tokeni su grupisani u sloienije celine: 

a. Faktor (engl. factor). On ukljuguje promenljive. konstante bez predznaka. oznake 
funkciia. negacije faktora i izraze u zagradama. 

Primer: x, 12, sin (z). NOTP 

ukijuiuje faktore i izraze oblikaKSfgde je T term. F faktor. a 
jedan od operatora *, / i AND. 

Primer: A* B. I/(I - 1 ), PANDQ 

^ expression). UkIjuiSuje sve terme i izraze oblika E (?) T 

+ 11 -TgdeieE prostizraz.T term, a @je jedan od operatora +.- i OR ’ 

Primer: x + Y. B* B - 4* A* C 

a(7)iMdan ^■■“ktura oblika E1©E2 gde su El i E2 prosti izrazi, 

a(^je jedan od racionalnih operatora , =, /V \ ^ 

Primer: x =1.5, B*B- 4 ‘A * C <= 0 ’ ’ ’ • 

e. Iskaz (engl statement). Ovo je osnovna ..re«enica” programskog jezika. Iskaz menia 
vrednost promenijivoj na osnovu izraSunatog izraza. Moze biti: 

1. Prost iskaz (iskaz dodele vrednosti). 

Primer: x =1.5 Sa desne strane jednakosti moze da se nade bilo koji prost izraz 
Napomena: lako je u bejziku sintaksifki ovaj primer potouno iednak ca • 

postojisustinska razlika. Kod izraza znak - ir* ^ ^ ° Je^nak sa primerom za izraz. 

dodelu vrednosti (tj. x operator, dok je kod iskaza toznak za 

2. Slozen iskaz (sekvenca, usiovni iskaz. iteracija itd.) 


8 3. 1 Bejzik interpreter Komodora 


Kerna? 1 sistema, uiaz, se u interpretersku petiju. Ona intenzivno koristi 

Kernalo, editor pn p,san,u programa. Ukoliko napisani iskaz pocinje brojem. on se stavija 
u mcr^ ,1 j U suprotnom se odmah izvrSava. Interpreter vodi racuna da se programske 
'ni)c I e.ioriji azuriraju po rastucim rednim brojevima. a omogucuje i brisanje linija. 

P-'^varaju se u tokene od po 

NrJn ' t '’=‘Pi«ne. smestaju se cele u memoriju (kao string). 

sTom sastavijati programi i u nekom drugom program- 

skom ,ez,ku ,h b.lo kakvi drugi tekstovi. Pri tome svaka linija moia imati svoj broj 

iTvr? " ^ “artovanja be|zik programa (RUN), sintaksicki se analizira tekst. a zatim se 
u linijama (jedna linija moze sadrzati vise iskaza razdvojenih separa- 

‘ J- Sintaksticka analiza se obavija na osnovu ..gramatike" osnovne verzije Micro- 
soit-ovog bejzika. 


Izvrini deo interpretera sastoji se od tri velike celine; 

1 • Priprema iskaza za izvrsenje. 

2. Izra£unavanje izraza. 

3. Masinski potprogrami za izvrsavanje izkaza. 

“ ^itanje iskaza (CHRGET) uzima jedan po jedan karakter iz programske linije. 
Ukoliko je on token sluzbene reii, na osnovu dispeiarske tabele odreduje se adresa odgo- 
varajuieg potprograma. Ukoliko nije token, smatra se da je identifikator ill konstanu (ako 
)e broj) pa se vrSi aiuriranje tabele simbola (videti sistemske promenljive). 

Ako iskaz sadrii u sebi neki izraz. potrebno je prethodno izra2unati njegovu vrednost. 
Iskazi se piSu u takozvanoj infiks notaeiji. To znaii da se znaci operatora stavijaju izmedu 
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operanada (npr. A+B). Pored infiks notacije postoji prefiks ( + AB) i postfiks (AB + ) nota- 
ci|a, all one nisu tako bliske standardnom na£lnu pisanja. 

Infiks notacija, medutim, zahteva razdvajanje operatora i vrednosti indentifikatora 
(operanada) u dva razliciita softverski generisana steka, Operacije se obavijaju izmedu dve 
vrednosti na vrhu operand steka. Rezultat se vraca nazad u operand stek. Koja ce se operaci- 
ja prvo obaviti zavisi od prioriteta operatora (implicitno nalazi zapisan u dispeferskojtabeli 
operatora) kao i od toga da li postoje zagrade. 

Po nailasku na desnu zagradu, operator na vrhu steka obavija svoju funkciju, a zatim 
se skida sa steka. Sledeci operator je sada na vrhu steka itd. sve do nailaska leve zagrade. 
Posle toga se par zagrada uklanja. 

Primer: Rafunanje izraza (X+Y)*Z + X pri £emu su vrednosti promenljivih: X=1.5, 
Y = 2.SiZ = 2. 


red. broj 

stek operatora 

token 

stek vred. operanda 

1 

prazan 

( 

prazan 

2 

( 

X 

prazan 

3. 

( 

•+ 

1.5 

4 

+ 

Y 

1.5 


( 



5 

-h 

) 

2.5 


( 


1.5 

6 

prazan 

♦ 

4 

7 

♦ 

Z 

4 

8 

* 

-t- 

2 




4 

9 

prazan 

+ 

8 

10 

■+■ 

X 

8 

11 

+ 

nema 

1.5 

8 



8 

12 

prazan 

nema 

9.5 


Karakteristicna situacija je pod rednim brojem 5. Nailaskom desne zagrade obavija 
se operacija sa vrha operatorskog steka (u ovom slucaju + ) nad dva operanda sa vr.ha ope- 
rand steka. To su 2.5 (vrh steka) i 1.5 (prvi ispod njega). Rezultat (4) se posle skidanja dva 
operanda stavija na stek, operator -l- se skida sa operatorskog steka, pa posto sledi leva 
zagrada, par zagrada se uklanja. 


8.3.2 Organizacija bejzik interpretera 
SAOOO (-40960) 

Vektor hladnog siarta. Ovaj vektor sadrzi adresu SE394 (58260) gde po«inje rutina reinicijalizaciic 
bejzika. 

$A002 (-40962) 

Vektor radnog starta (engl. warm start) bejzika. Sadrzi adresu SE37B (58235) gde poiinje rutina za 
obradu^oftverskog prekida - BRK. 

SA004 (-40964) 

Na ovoj lokaciji nalaze se ASCII karakteri; ..CHBASIC". 


Organizacija memorije i upotreba ROM rutina 201 


SAOOC - SAOSI (40972 - 41041) STM DSP 

Ova tabela sad rli vck tore od ko|ih svaki pokazu|c na adresu za jedan manju od adrese pocetka rutine 
M odgovaraiucu bcizik naredbu Narcdbc su date u obhku tokena i to po rastuccm redosledu 
Kada |C potrebno da sc izvri, naredba. rut.na NEWSTT - SA7AE (42926) stavija ovu adresu umanienu 
sa RTS^on^oot^atk bczuslovnim skokom (JMP). PoUo se CHRGET zavrSava 

. stal^a'^: pTogramskr bro7a? 


adresa (S) 


vcktor (S) 


naredba 


token (S) stvarna adresa rutine 


AOOC 

AOOE 

A010 

A012 

A014 

A016 

A018 

A01A 

A01C 

A01E 

A020 

A022 

A024 

A026 

A028 

A02A 

A02C 

A02E 

AGIO 

AO >•’ 

AO.M 

AO: 6 

AO; 8 

A0:.A 

A0 3C 

AO.JE 

A0 10 

AO 42 

AC)44 

A()46 

A()48 

A04A 

A(24C 

A04E 

A050 


30A8 

41 A7 

1DAD 

F7AB 

A4AB 

BEAB 

BOBO 

05AC 

A4A9 

9FA8 

70A8 

27A9 

1CA8 

82A8 

D1A8 

3AA9 

2EA8 

4AA9 

2CB8 

67E1 

5SE1 

64E1 

B2B3 

23B8 

7FAA 

9FAA 

56A8 

9BA6 

5DA6 

85AA 

29E1 

BDE1 

C6E1 

7AAB 

41 A6 


END 

80 

SA831 

(43057) 

FOR 

81 

SA742 

(42818) 

NEXT 

82 

SADIE 

(44318) 

DATA 

83 

SA8F8 

(43256) 

INPUT# 

84 

SABAS 

(43941) 

INPUT 

85 

SABBF 

(43967) 

DIM 

86 

SB081 

(45185) 

READ 

87 

SAC06 

(44038) 

LET 

88 

SA9A5 

(43429) 

CjO I O 

89 

SA8A0 

(43168) 

RUN 

8A 

SA871 

(43121) 

IF 

8B 

SA928 

(43304) 

RESTORE 

8C 

SA81D 

03037) 

tjOSU b 

8D 

SA883 

(431 39) 

RETURN 

8E 

SA8D2 

(43218) 

REM 

8F 

SA93B 

(43323) 

STOP 

90 

SA82F 

(43055) 

ON 

91 

SA94B 

(43339) 

WAIT 

92 

SB82D 

(471 49) 

LOAD 

93 

SE168 

(57704) 

SAVE 

94 

SE156 

(57686) 

VERIFY 

95 

SE165 

(57701) 

DEF 

96 

SB3B3 

(46003) 

POKE 

97 

SB824 

(47140) 

PRINT# 

98 

SAA80 

(43648) 

PRINT 

99 

SAAAO 

(43680) 

CONT 

9A 

SA857 

(43095) 

LIST 

9B 

SA69C 

(42652) 

CLR 

9C 

SA65E 

(42590) 

CMD 

9D 

SAA86 

(43654) 

SYS 

9E 

SE12A 

(57642) 

OPEN 

9F 

SE1BE 

(57790) 

CLOSE 

AO 

SE1C7 

(57799) 

GET, GET# 

A1 

SAB7B 

(43899) 

NEW 

A2 

SA642 

(42562) 


SAC'52 - SA07F (41042 - 41087) - FUNDSP 

va tabela sadrzi vekcore od kojih svaki pokazuje na adresu rutine za odredenu bejzik funkciju. Funkciie 
date u obiiku tokena po rascucem redosledu. Funkeije se razlikuju od ostalih narodbi po tome sto 
1 ^ zagradi. Ovaj argument moze biti i neki izraz, pa se on prvo izracunava pomocu ru- 

tino FRMEVL - SAD9E (44446). 

Adn,sa funkeije USR sc nalazi u RAM-u na lokaeiji S0310 (784) pa se moze menjati. 


adfcsa (S) 

vcktor ($) 

funkeija 

token (S) 

stvarna adresa rutine 

A0!>2 

39BC 

SGN 

B4 

SBC39 (4818S) 

AO.') 4 

CCBC 

INT 

B5 

SBCCC (48332) 

AfSb 

58BC 

ABS 

B6 

SBC58 (48216) 

AC 58 

1003 

USR 

B7 

promenijiva 
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A05A 

7DB3 

FRE 

B8 

SB37D 

(45949) 

AOSC 

9EB3 

POS 

B9 

SB39E 

(45982) 

A05E 

71 BF 

SOR 

BA 

SBF71 

(49009) 

A060 

97E0 

RND 

BB 

SE097 

(57495) 

A062 

EAB9 

LOG 

BC 

SB9EA 

(47594) 

A064 

EDBF 

EXP 

BD 

SBFED 

(49133) 

A066 

64E2 

COS 

BE 

SE264 

(57956) 

A068 

6BE2 

SIN 

BF 

SE26B 

(57963) 

A06A 

B4E2 

TAN 

CO 

SE2B4 

(58036) 

A06C 

0EE3 

ATN 

Cl 

SE30E 

(58126) 

A06E 

0DB8 

PEEK 

C2 

SB80D 

(47117) 

A070 

7CB7 

LEN 

C3 

SB77C 

(46972) 

A072 

6SB4 

STRS 

C4 

SB465 

(46181) 

A074 

ADB7 

VAL 

C5 

SB7AD 

(47021) 

A076 

8BB7 

ASC 

C6 

SB78B 

(46987) 

A078 

ECB6 

CHRS 

C7 

SB6EC 

(46828) 

A07A 

00B7 

LEFTS 

C8 

SB700 

(46848) 

A07C 

2CB7 

RIGHTS 

C9 

SB72C 

(46892) 

A07E 

37B7 

MIDS 

CA 

SB737 

(46903) 


SA080 - SA09D (41088 - 41117) - OPTAB 

Ova tabela sadrzi vektore od kojih svaki pokazuje na adresu za jedan manju od adrcse pofecka rutine 
za odgovarajucu bejzik matemati^ku operaciju, Za raztoge ovakvog sadrzaja vektora pogledati opis 
tabele STM DSP. 

Uz svaki vektor pridruzen je jos jedan bajt koji oznaiava stepen prioriteta dotiine operacije. Operacije 
viSeg prioriteta obavijaju se pre operacija nizeg prioriteta. Prioriteti operacija su sledeci: 

1. izrazi unutar zagrade (najviSi prioritet) 

2. stepenovanje 

3. negacija izraza (mnozenje sa -1, npr. -5 ili - A) 

4. mnozenje i deljenje 

5. sabiranje i oduzimanje 

6. re'acione operacije ( = , O. . \ = ) 

7. NOT ' \ / \ / / 

8. AND 

9. OR 

Ukoliko su operacije istog prioriteta, izvrsavaju se po redosledu nailaska. 


adresa (S) 

prioritet (S) 

vektor (S) 

Operacija 

token (S) 

stvarna adresa rutine 

SA080 

79 

69B8 

+ 

AA 

SB86A 

(47210) 

SA083 

79 

52B8 

- 

AB 

SB853 

(47187) 

SA086 

7B 

2ABA 

« 

AC 

SBA2B 

(476S9) 

SA089 

7B 

11BB 

/ 

AD 

SBB12 

(47890) 

SA08C 

7F 

7ABF 


AE 

SBF7B 

(4901 9) 

SA08F 

50 

E8AF 

AND 

AF 

SAFE9 

(45033) 

SA092 

46 

E5AF 

OR 

BO 

SAFE6 

(45030) 

SA095 

7D 

B3BF 

> 

BI 

SBFB4 

(49076) 

SA098 

SA 

D3AE 

= 

B2 

SAED4 

(4475,6) 

SA09B 

64 

15B0 

< 

B3 

SB016 

(450;'8) 


SA09E - SA19D (41118 - 41373) - RESIST 

Ova tabela sadrzi kompletnu listu svih bejzik sluzbenih re6 u obliku ASCII teksta. pri iSemu je bit 7 
poslednjeg slova svake reiii postavijen na jedinicu oznafavajuci kraj reii. To je ekvivalentno tom ;lovu 
uz pritisnut taster SHIFT. Na primer, pocetak tabele bi uz koriscenje skupa karaktera malaivelika slova 
izgiedao ovako; 
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sadrzaj ASCII 

SA09E 45 4E C4 46 4F D2 4E 45 58 D4 : enDfoRnexT ltd. 

Kada se unosi bejzik tekst. ova tabela se koristi za dobijanje tokena za odgovarajuce refi jer su reel 
poredane po rastucim vrednostima tokena. Pri com. prva re^ ima token S80. druga S81 ltd. da bi se 
razlikovale od scandardnih ASCII kodova karaktera. Prilikom liscanja programa, ova tabela se takode 
koristi. Naime, iz nje se na osnovu tokena. uzima cela rei i ispisuje na ekranu. Prvi deo tabele sadrii 
sluibene reii naredbi (cokeni od S80 do SA2). Drugi deo fine reci kojima nikada ne pofinje bejzik iskaz. 

ref token (S) 


TAB 

A3 

TO 

A4 

FN 

AS 

SPC( 

A6 

THEN 

A7 

NOT 

A8 

STEP 

A9 


Treci deo tabele fine simboli matematifkih operaeija (tokeni od SAA do SB3). 

Cetvrti deo tabele fine refi funkeija (tokeni SB4 do SCA). 

Na kraju tabele nalazi se ref GO (token SCB) koja poscoji zbog kompatibilnosti sa starijim rafunarima 
i omogufuje razdvojeno pisanje naredbe GO TO 5to je ekvivalentno sa GOTO. 

SA19E - SA327 (41374 - 41767) - ERRTAB 

Ova tabela sadrzi ASCII tekst svih bejzik izveUaja. Kao i kod RESIST tabele, bit 7 poslednjeg slova u 
izveStaju je postavijen na jedinicu oznafavajuci kraj izveStaja. Izvestaji su nabrojani redosledom kojim 
su poredani u cabeli. 


1. TOO MANY FILES 

2. FILE OPEN 

3. FILE NOT OPEN 

4. FILE NOT FOUND 

5. DEVICE NOT PRESENT 

6. NOT INPUT FILE 

7. NOT OUTPUT FILE 

8. MISSING FILENAM-E 

9. ILLEGAL DEVICE NUMBER 

10. NEXT WITHOUT FOR 

11. SYNTAX 

12. RETURN WITHOUT GOSUB 

13. OUT OF DATA 

14. ILLEGAL QUANTITY 

15. OVERFLOW 


16. OUT OF MEMORY 

17. UNDEF'D STATEMENT 

18. BAD SUBSCRIPT 

19. REDIM'D ARRAY 

20. DIVISION BY ZERO 

21. ILLEGAL DIRECT 

22. TYPE MISMATCH 

23. STRING TOO LONG 

24. FILE DATA 

25. FORMULA TOO COMPLEX 

26. CAN’T CONTINUE 

27. UNDEF’D FUNCTION 

28. VERIFY 

29. LOAD 


SA328 - SA364 (41768 - 41828) 

Ovo je tabela vekeora od kojih svaki pokazuje na prvo slovo odgovarajuceg bejzik izvescaja. 

SA365 - SA389 (41829 - 41865) 

Ovo je tabela raznih poruka bejzika. Poruke u sebi ukijufuju i pomeranje kursora (obeleieno u ugla- 
stoj zagradi). 

1- <CR>. OK, <CR> 

2. (SPACE), (SPACE), ERROR 

3. (SPACE), IN, (SPACE) 

4. (CR), (LF), READY., (CR), (LF) 

5. (CR). (LF), BREAK 

SA38A (41866) - FNDFOR 

Ova rutina pretraiuje seek da bi naSla blokove podataka od 18 bajeova koji se tu stavijaju prilikom otva- 
ranja svake FOR petije. Pronadene vrednosci se dodeljuju indekslma, pokaziva^ima (pointerima) pro- 

ntenljivih itd. 
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SA3B8 (41912) - BLTU 

Ova rutina oslobada prostor u memoriji la dodavanje nove programske linije ill promenijive. 

SA3FB (41979) - GETSTK 

«eku. Ukoliko nema prostora, javlja se izveUaj OUT OF 

$A408 (41992) - REASON 

Provera preoscalog prostora u memoriji. Ukoliko nema prostora. javlja se izveltaj OUT OF MEMORY 
SA43S (42037) - OMERR 
Postavijanje koda izveStaja. 

SA437 (42039) 

Ispisuje rei ERROR u nastavku izvestaja. Takode se koristi za ispisivanje reQ BREAK. 

$A474 (42100) READY 

Ispisivanje peruke READY, ukijuiivanje direktnog nafina rada i ulazak u kontroinu (interpretersku) 


SA480 (42112) - MAIN 

Kontrolna (interpreterska) petija. U nju se ulazi preko RAM vektora S302 (770). U okviru ove rutine 
6ta se linija teksta iz bafera tastature i ispituje da li poseduje broj linije. Ako broj postoji. izvrSava se 
rutina koja stavija liniju u memoriju. Ukoliko nema broja. iskazi u toj liniji se odmah izvriavaju. 

$A49C (42140) - MAIN1 

Ova rutina poziva potprograme koji u«itavaju karaktere iz jedne linije teksta. tokenizuje sluibene reii 
a zatim trazi u memoriji liniju sa istim brojem. Ukoliko je nade. briSe je pomerajudi sve linije sa vedim 
brojem i profnenlfive unazad za onoliko mesta koliko je ta linija zauzimala prostora. Zatim se dodaie 
nova linija. Posto se poziva CLR rutina, vrednostt svih promenljivih se gube. 

$AS33 (42291) - LINKPRG 

nrerrJ'.?''* P'?8'’»'"s'<og teksta podinje pokazivadem adrese sledede linije (link adresa). Ova rutina 

dodai^i brni h,ir O' ^atim izraduna>4 link adresu 

Qoaajuci broj bajcova na adresu prethodno pretrazene linije. 

SA560 (42336) - INLIN 

Ovz rutina poziva standardnu Kernal rutinu CHRIN da bi uditala liniju sa ulazne jedinice naideSde 

main^ u * I, dostizanja duzine od 89 karaktera. Tastatura kao ulazni uredaj moie dati maksi- 

malno 80 karaktera pre automatskog generisanja CR. 

SA579 (42361) - CRUNCH 

^-i'® '- "J'* Nzik teksta - $200 (512). ova rutina ispituje liniju menjajudi sluibene 

SA613 (42515) - FNDLIN 

- SiS UkI^o'!.'”’Tr"‘‘ programskih linija sa sadriajem u LINNUM 

T. (20); Ukoliko se neki bro| podudara. vektor S5F (95) se postavija dapokazuje na link adresu ut^ 
liniji I indikator C se postavija na jedinicu. U suprotnom. C se postavija na n^u ' ' 

SA642 (42562) - NEW 

$A65E (42590) - CLR 

$A68E (42638) - RUNC 

?r«er uzima'Trvi'baV pokazivad TXTPTP - S7A (122) tako da je slededi bajt teksta koji inter- 
preter uzima, prvi bajt programskog teksta. ’ 

SA69C (42652) - LIST 

SA717 (42775) - QPLOP 

^rSiVAM 

SA742 (42818) - FOR 
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SA7AE (42926) - NEWSTT 

Ova rutina ispituje STOP taster, postavija pokazatelj trenutnog broja linije i postavija pokazatelj teksta 
na poictak iskaza. 

SA7E4 (42980) - GONE 

Rutina koja na osnovu tokena izvriava iskaz, U nju se indirektno ulazi preko RAM vektora S308 (776). 
Svaki iskaz mora poicti tokenom naredbe ill implicitnom LET naredbom. Ova rutina ispituje da li je 
prvi bajt ispravni token. Ukoliko jeste. koristeci tabelu STMDSP, ide na izvrSavanje. U suprotnom javija 
izveitaj SYNTAX ERROR. 

SA81D (43037) - RESTORE 
SA82F (43055) - STOP 
SA831 (430S7) - END 
SA8S7 (43095) - CONT 
SA871 (43121) - RUN 
SA883 (43139) - GOSUB 
SA8A0 (43168) - GOTO 
SA8F8 (43218) - RETURN 
SA8F8 (43256) - DATA 

SA906 (43270) - DATAN 

Ova rutina pretrazuje programski tekst sve dok ne nade kraj linije tj. bajt SO - linijski delimiter ili 
dve ta£ke koje nisu pod znakovima navoda — delimiter iskaza. 

SA928 (43323) - IF 
SA93B (43323) - REM 
SA94B (43339) - ON 

SA96B (43371) - LINGET. 

Ova rutina konvertuje ASCII decimaini broj u dvobajtni binarni broj linije. 

SA9A5 (43429) - LET 
SAA80 (43648) - PRINT# 

SAA86 (436S4) - CMD 
SAAAO (43680) - PRINT 

SAB7B (43899) - GET 

Ova rutina je zajedniJka za GET iGET # 

SABAS (43941) - INPUT# 

SABBF (43967) - INPUT 
SAC06 (44038) - READ 
SADIE (44318) - NEXT 

SAD8A (44426) - FRMNUM 

Ospituje tip podatka posle obavijene FRMEVL rutine. Ukoliko se tip ne podudara sa ofekivanim, gene- 
rise izvestaj TYPE MISMATCH. 

SAD9E (44446) - FRMEVL 

Ovo je po^etak grupe rutina intenzivno koriScenih u bejziku, Glavna funkcija im je citanje ASCII teksta 
bejzjk izraza. razdvajanje operatora i termova, ispitivanje gresaka, kombinovanje pojedinih termova 
izvrsavanjem naznaSenih operacija i dobijanje krajnje vrednosti koju koristi bejzik program. Sve ovo 
moze da bude vrio kompleksan zadatak jer izraz moze da bude numeri^kog ili string tipa i da bude sa- 
stavljen od bilo kog tipa promenijivih kao i od konstanti. 

Na kraju se postavija vrednost sistemske promenijive VALTYP SOD (13) u zavisnosti da li je rezultai 
numericki ili string kao i INTFLG SOE (14) u zavisnosti da li je rezultat celobrojan ill je u notaciji sa 
pokretnim zarezom (ako je numericki). 

SAE83 (44675) - EVAL 

Ova rutina konvertuje pojedinaini aritmetifki term, koji je deo izraza. iz njegovog ASCII oblika u ekvi- 
valent u pokretnom zarezu, Ako je to konstanta. rutina postavija VALTYP ■ SOD (13) kao broj. a po- 
kazatelj teksta postavija na prvi ASCII karakter. Zatim poziva rutinu ko|a konvertuie ASCII string 
u broj sa pokretnim zarezom. 

Ukoliko je term promenijiva, vrednost promenijive se prvo uzima iz tabele promenijivih (na koju uka- 
zuje vektor VARTAB S2D (45)). U ovu rutinu se ulazi preko RAM vektora S30A (778) 
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SAEA8 (44712) - RIVAL 

Vrednost konstante PI u obltku broja sa pokretnim zarezom. 

SAEF1 (44785) - PARCHK 

Ova rutina raduna vrednost izraza u zagradi pozivajuci prvo rutinu za sintaksi^ku analiT., i- 
propisano otvorene i zatvorene). a zatim. za svaki nivo zagrade pozTva rutinu FRMEVL^ ‘ ' '' 

SAF2B (44843) - ISVAR 

Ukoliko je u izrazu prisutna i neka funkcija, ova rutina koristeci tabelu FUNDSP - SA0S2 M 1 n 47 ^ 
postavlja adresu odgovarajuce rutine, a zatim je izvrSava. iA 0 i 2 (41042) 

SAFE6 (45030) - OR 
SAFE9 (45033) - AND 
SB016 (45078) - DOR El 

U ovoj rutini se obavija poredenje (>.< ili =). Rezultat je 0 za netaJan, ili -1 za taian ishod poredenja 
SB081 (45185) - DIM r i • 

SB08B (45195) - PTRGET 

SoVFNrrltin°u'!'''‘''’'‘°'"'"'‘‘''''’ promenljivu. Ukoliko je tamo nema ona poziva 

SB11D (45341) - NOTFNS 

SB185 (45445) - FINPTR 

SB194 (45460) - ARYGET 

Ova rutina rezervise pet bajtova plus dva bajta za svaku dimenziju navedenu u deskriptoru matrice 
SB1A5 (45477) - N32768 

Konstanu 32768 u obliku broja sa pokretnim zarezom. 

SB1AA (45482) 

u°A"rY''ri\istru.“ signed integer). Rezultat ostaje 

lako se ova rutina nigde ne koristi u bejziku, u nju se ulazi preko RAM vektora ADRAY1 - S3 131 
SB1B2 (45490) - INTIDX '' 

"'“I* ” "-I. s. 

SB1Bf'(45503) - AYINT 

itlij: a" ■ » 

TITY. Ukoliko jeste, vr5i se konv^zilru 16 hTrnfri; h "'i'’ 'LLEGAL QUAN- 

S64 (100). a nij! Nt na' lokadir^s* (1 o])' P- ^°-e je viJi bajt na lokaciji 

SB1D1 (45521) - OSARY 

Ova rutina trail matricu sa odredenim imenom. Ako je nade, proverava se valianosr inH u 

SB245 (45637) - BSERR 
Prikazivanje izveitaja BAD SUBSCRIPT. 

SB248 (45640) - FCERR 

Prikazivanje izveitaja ILLEGAL QUANTITY. 

SB34C (45900) - UMULT 

Ova rutina raiuna velidnu viiedimenzione matrice mnoieci njene dimenzije. 

$B37D (45949) - FRE 
SB391 (45969) - GIVAYF 

Ova rutina konvertuje 16-bitni ceo broj eiji je viii bajt u A registru. a niii u Y registru. u ekvivalent sa 
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pokrctn.m zarczom. Rczultat se stavlja u FAC1. U ovu rutinu sc ulazi preko RAM vektora ADRAY2 
- S5 (5), 

SB39E (45982) - POS 


SB3A6 (45990) - ERRDIR 

Ovu rutinu pozivaju one rutinc koje sc nikada ne izvrsavaiu u dircktnom naiinu 
da li jc dircktan na^in rada aktivan. pa ako jeste, daje izvestaj ILLEGAL DIRECT. 


rada. Ona provei nva 


SB3B3 (46003) - DEE 

5B3F4 (46068) - FN 
SB465 (46181) - STRS 

SB4B7 (46215) - STRLIT 

Ova rutina racuna duzinu stringa pa na osnovu toga obezbeduie prostor u memori|i. 

SB526 (46374) -- GARBAG 

Uvek kada sc na bilo koji nacin menja ncki string, novodobijeni string sc stavija na dno oblasti za stnn- 
govc. Stari string ostaje na lokacijama iznad novog pri cemu se nepotrebno zauzima memorija. Ova 
rutina oslobada ovako zauzetu niemoriju. 


SB63D (46653) - CAT 

Spajanje dva stringa (na primer AS + BS). 

SB67A (46714) - MOVINS 
Rutina za premestanje stringa, 

SB6EC (46828) - CHRS 
SB700 (46848) - LEFTS 
SB72C (46892) - RIGHTS 
SB737 (46903) - MIDS 

SB761 (46945) - PREAM 

Ova rutina prihvata parametre za LEFTS, i MIDS. 

SB77C (46972) - LEN 
SB78B (46987) - ASC 

SB79B (47003) - GETBYT 

Ova rutina £ita parametar u obliku ASCII teksta, pretvara ga ii iednobaitovsku brojnu vrednosc koju 
stavija u X registar. Prethodno je provereno da li je u opsegu od 0 do 25S. 

SB7AD (47021) - VAL 
SB7EB (47083) - GETNUM 

Ova rutina cita parametar u obliku ASCII teksta, proverava do li je u opsegu od 0 do 65535, a zatim 
ga pretvara u dvobajtnu adresu koju smesta u LINNUM S14 (20). Nakon toga se ispituje dali postoji 
zarez pa se iza njega u£itava jednobajtni parametar i smesta u X registar. 

Ova rutina se koristi za prenos parametara kod POKE i WAIT, 

SB7F7 (47095) - GETADR 

Konverzija parametra u dvobajtnu adresu. Koristi se kod PEEK. 

SB80D (47117) - PEEK 
SB824 (47140) - POKE 
SB82D (47149) - WAIT 

SB849 (47177) - FADDH 

FAC1 = FAC1 +0.5. Uvecanje sadrzaja float akumulatora 1 (FAC1) za 0.5. 

SB850 (47184) ~ FSUB . u • v ■ -v , - u ■ > cAr-n 

FAC2 = MEM(A/Y). Prenos argumenta iz memorije, adresirane sa A (inzi bajt) i Y (visi ba|t) u 

Zatim sledi poziv FSUBT. 

SB853 (47187) FSUBT 
FAC1 FAC1 - FAC2 

SB867 (47207) FADDT 
FAC1 FAC1 I FAC2 
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SB8A7 (47271) - FADD4 

Ukoliko je doSlo do pozajmicc, iczultat "ic postavija kao negativan. 

SB8FE (47358) - NORMAL 
Normalizacija FAC1. 

58947 (47431) - NEGFAC 
FAC1 = -FAC1 

SB9BC (47548) - FONE 

Konstanta 1 u obliku sa pokretniin zarezom. 

SB9C1 (47553) - LOGCN2 

Tabela konstanti potrebnih za izracunavanje logaritama. 

SB9EA (47594) - LOG 
SBA28 (47656) - FMUL 

Mnozenje FAC1 sa sadrzajem u memoriji na koju pokazuju A (nizi bajt) i Y (visi bajt) regiscri. Prethodno 
se taj sadr2aj prenosi u FAC2 pa so poziva FMULT. 

SBA33 (47667) - FMULT 
FAC1 = FAC2 * FAC1 

SBA8C (47756) - CONUPK 

Ova rutina puni FAC2 sadrzajem cetiri uzastopnc lokacije u memoriji (tri bajta mantise i jedan za znak), 
Prva lokacija je adresirana sadrzajem A i Y registara. 

5BAE2 (47842) - MUL10 
FAC1 = FAC1 • 10 

SBAF9-(47865) - TENC 

Konstanta 10 u obliku sa pokrctnim zarezom. 

S8AFE (47890) - DIVIO 
FAC1 = FAC1/10 

SBBOF (47887) - FDIV 

Deljenje sadrzaja memorije na koji pokazuju A (nizi) i Y (visi bajt) registri sa FACT Prethodno se taj 
sadrzaj prenosi u FAC2 pa se poziva FDIVT. 

SBB12 ($#890) - FDIVT 

FAC1 = FAC2/FAC1. Prcthorin..' so ispitujeda li je FAC1 = 0. 

$BBA2 (48034) - MOVFM 

Premestanje petobajtnog orojs poki ctnim zarezom iz memorije (A/Y) u FACT 
SBBC7 (48071) - MOV2F 

Premestanje broja iz FAC1 u memoriju na S5C (92) ili $57 (87), zavisno od ulazne adrese u rutinu. 

SBBFC (48124) - MOVFA 
Kopiranje FAC2 u FACT 

SBCOC (481 40) - MOVAF 

Zaokruzivanje, a zatim i kopiranje '^''CT u FAC2. 

SBCOF (48143) - MOVEF 

Kopiranje FAC1 u FAC2 bez zaokruiivanja. 

SBC1B (48155) - ROUND 
Zaokruzivanje broja unutar FACT 

SBC2B (48171) - SIGN 

Stavijanje znaka akumulatora FAC1 u A registar. Ako je FAC1 = 0 u A se stavija 0. ako je pozitivan 
stavija se 1 , a ako je negativan stavija se SFF (255). 

$BC39 (48185) - SGN 

SBC58 (48216) - ABS 
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SBCSB (48219) - FCOMP 

Rcgistri A i Y pokazuju na memorijsku lokaciju gde je smcstcn petobaiini broj sa pokretnim zarczom 
koji sc pored) sa sadrzajcm FAC1. Ako su jednaki, u A idc 0. Ako jc broj ii FAC1 veci. u A ide 1, a ako 
jc manji A -= SFF. 

SBC9B (48283) - QINT 

Konvcrzija broja unutar FAC1 u ietvorobaitni ceo broj sa prcdanakom. Najtczi bajt jc na S62 (98). a 
najlakii na S65 (101). 

SBCCC (48332) - INT . 

SBCF3 (48371) - FIN 

Konvcrzija ASCII stringa u broj sa pokretnim zarezom i smestanje u FA,C1. 

SBDDD (48605) - FOUT 

Konvcrzija broja u FAC1 u ASCII string 'i postavijanje pokazivaca (AfY) na pocetak stringa. 

SBF11 (48913) - FHALF 

Konstanta 0.5 u obliku sa pokretnim zar ezom. 

SBF71 (49009) - SQR 
SBF7B (49019) - FPWRT 
FAC1 - FAC2rFAC1 
SBFB4 (49076) - NOT 
SBFED (49133) - EXP 
SBFFD (49149) - JMP SEOOO 
Skok u Kernal ROM. 

SEOOO (S7344) 

Nastavak EXP rutine. 

SE097 (57495) - RND 
SE12A (57642) - SYS 
SE156 (57686) - SAVE 
SE16S (S7710) - VERYFY 
SE168 (57704) - LOAD 
SE1 BE (57790) - OPEN 
SE1C7 (57799) - CLOSE 
SE264 (S7956) - COS 
SE268 (57960) - SIN 
SE2B4 (S8036) - TAN 

SE2E0 — SE30D (58060 —58125) — Tabele raznih konstanti. 

SE30E (58126) - ATN 
SE37B (58235) - WARM 

Ovo je radni poOetak bejzika u koji sc ulazi iz BRK rutine SFE66 (65126). a koja se izvrsava kada su 
pritisnuti istovremeno STOP i RESTORE tasteri. Prvo se poziva Kernal CLRCHN rutina koja zatvara 
sve datoteke i kanale. ZatirVi se postavijaju standardni ulazrro/izlazni uredaji (tascatura. ekran) pa se 
vrsi indirektan skok na sledecu rutinu preko RAM vektora 5300 (768). 

SE38B (S8251) - ERRMH 

Ova rutina prikazuje izveStaj iz tabele ERRTAB — SA1 93 (41 363) indeksirano sa X ill prikazuje poruku 
READY ako nema izvestaja. a zatim preko RAM vektora S302 (770) ide u interpretersku petiju. 

SE394 (58260) - COLD 

Ova rutina se izvrSava uvek po izvrSenom resetovanju sistema. Ona postavija RAM vektore potiev od 
S300 (768). inicijalizuje interpreter, prikazuje reci poOet'ne poruke i na kraju ulazi u interpretersku 
petiju. 

SE3A2 (58274) - INITIAT 

Kopija CHRGET rutine koja se prebacuje u RAM potev od $73 (115) za vreme inieijalizaeije bejzika 
SE3BF (58303) - INIT 

Inicijalizaciona rutina bejzika. Ona kopira CHRGET u RAM. 

SE422 (58402) PRSUM 

Rutina koja prikazuje po^etnu poruku. 
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Sr-447 (58439) - RAMTBL 

Tabela vektora vaznih bejzik rutina I tabcla. Ova sc tabela kopira u RAM pocev od S300 (768) 

SE4S3 (58451) - VCOPY 

Ova rutina kopira prethodnu tabelu u RAM. 

SE460 (58464) - WORDS 

ASCII tekst pocetne poruke: „**’» COMMODORE 64 BASIC V2 w i ..BYTES FREE" 

Primer: Poboijsani nacin racunanja funkeije SQR(x) primenom Heronovog obrasca. 

U Komodoru se kvadracni koren racuna pomocu formulc Y = EXP (0 5*LOG(x)) Ovo 
racunanje obicno ne moze da sc prihvati jer je SQR(x) najcesca funkeija koia mora da se 
izracuna tacno i brzo. Cak i pod pretpostavkom da su funkeije EXP i LOG besprekorno 
uiaoene. za male pozitrvne i velike vrednosti argumenta ne dobija se tacna vrednost Osim 
male brzine izvrsavanja mogu biti netacna i do sedam bita mantise. 

Sledeci primer pokazujc primenu Heronovog obrasca Yn = (X/Yn -1 + Yn - 1) .'2 Da 
bi se smanjio broj ityaeija f-oba pravilno odrediti pocetpu vrednost Yo. Ukoliko se upo'- 
treb, aproksimaeija Yo:.m 2 'INT((k + 1)/2). gde je m - mantisa. a k - eksponent (11 

' Da bi S ^ od'najmanje 32 bita (10 znacajnih cifara) 

Da bi se u racunar unela izmena. prvo je potrebno kopirati bejzik interpreter u RAm' 

mjiatoru za rad sa pokretnim zarezom FAC1. pri cemu je eksponent uMokaeiji FACEXP 
Eksponent moze biti i negativan. pa o ovome treba voditi racun^ ' 


10 REn KUADRfiTNI KDREN 

PO REn 

30 : 

100 SYS 0*4096 

101 .OPT 00 
100 •- $0000 

103 ; SQR - $OC5E 

104 ; COUNT - SFil 

105 ; 

107 ^ !MTUF7Rfc:E^.n IJ RAM 

109 : LDY kSOC 

109 I STY C:ou^JT 

110 : LCO ttSAO 

111 I STA COUNT+1 

IIP :NEXT LDA (COUNT ).Y 

113 : STA (CnUNTl’y 

114 : INY 

115 : 3NE NEXT 

115 : INC COUNT- 1 

lll^ • LDO COUNT+1 

115 • CMP tISCO 

119 : BNE NEXT 

IPO ; 

IPl ; UKLJUCIOANJE LORAN-A 

148 ; ODREDJIUANJE POCETNE (. 
143 ; 

150 : lha FACEXP 

151 : CnpMlpO DAI 

15P : Bfll NrG 

153 : SEC 


1P3 : LDA $01 

194 : and HSFE 

195 : STA $01 ; LORAn ON 

1 2B ; 

1P7 ; I2riENA UEKTORA SDR RUTINE 


109 


LDA tt< KOREN 

130 


STA SQR 

131 


LDA 4>K0REN 

130 


STA SDR+l 

133 


RTS 

134 

KOREN 

M m 

135 

FACEXP 

- SGI 

136 

nouiF 

- SEBC0 

137 

nou0F 

- SBBC7 

130 

ORGl - 

S5C 

139 

ARG0 - 

S57 

140 

riGUFM 

- SBBAe 

141 

FDIU - 

sbbcf 

140 

FnuL - 

SBA0B 

143 

FADD - 

SB867 

144 

fkalf 

- SBFll 

145 


JSR nou0F 

146 


bed I2LAZ 


3E0NQST ! 


I JE EKSPONENT UECI 


on NULE 
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154 


SBC 

•1187 ; 

EKSP . -EKSP . - 188 

135 


LSR 

^ ; 

EK5P . 'EKSP.'P 

156 


ADC 

«18B ; 

EKSP . -EKSP . e 188 

157 


STA 

FACEXP 


15B 


jnp 

BEGIN 


153 

MEG 

LDA 

#188 ; 

SLUCAJ NEGATIUt 

IBO 


SEC 



161 


SBC 

FACEXP; 

EKSP.-189-EK5?. 

168 


STA 

FACEXP 


163 


LSR 

FACEXP; 

EKSP . -EKSP . /8 

164 


LDA 

#189 


165 


CLC 



166 


SBC 

FACEXP; 

EKSP.-ie8+EKSP 

167 


STA 

FACEXP 


IBB 

BEGIN 

JSR 

nouiF ; 

ARG8-PDC .URED . 

169 


LDA 

#<ARG8 


170 


LDY 

#> ARG8 


171 


JSR 

nOUFM ; 

FACl-ARGe 

178 


LDA 

#5 ; 

BROJ ITERACIJA 

173 


STA 

BRQJAC 


174 





175 

RACUNANJE 

IZRA2A 

Y“(X/Y+Y1"C.3 

176 

— 




177 





178 

LOOP 

LDA 

#< ARGl 


179 


LDY 

#>ARG1 


180 


JSR 

FDIU ; 

FACl-ARGl/FACl 

181 


LDA 

#< ARG8 


188 


LDY 

#> ARG8 


183 


JSR 

FADD ; 

FAC1-FAC1*aR68 

184 


LDA 

#<FHALF 


IBS 


LDY 

#>FHALF 


186 


JSR 

FnUL ; 

FAC1-FAC1*0 .5 

187 


JSR 

nouiF ; 

ARG8'FAC1 

188 


DEC 

BRQJAC 


189 


BNE 

LOOP 


ISO 

I2LA8 

RTS 



191 

BRGJAC 

'm, « 



198 

.END 





8.4 OPERATIVNI SISTEM 

Operativni sistemi su siscemski programi koji nadgledaju i upravijaju radom racunara. 
Oni olaksavaju pisanje i razvoj progiama, smanjujuci broj naredbi koje treba da napisu 
korisnici. 

Operativni sistemi mogu biti; 

1. Za rad u realnom vrernenu (engl. real time) 

2. Za sukcesivan pristup ractmaru (engl, batch) 

3. Za paraleini pristup racunaru (engl. time sharing) 

4. Za visenarnenski rad (engl. multipurpose) 

Funkcija operativnih sistema kod velikih racunara jc visestruka. On omogucujo pai a- 
lelno izvrsavanje vise programa (engl. multitasking), koriscenje racunai'a od strane vise 
korismka (engl. multiuser), stiii programe i podatke itd. Operativni sistem Cmc: lozgro, 
korisiiKki programi (engl. uiiliiy), programi /.,i prevodenjo (engl. compiler), progiami 
/a pove/.ivanje (engl. hnkei) i uiefhvanje (engl. editor), 

Je/gio 0 (je( at.ivnog sisieni.i (engl. Kernel) so sasloji od skupa programa kop sc mien- 


212 Commodore za sva vrcmena 


zivno koriste od strane drugih programa. Ono prividno predstavija prosirenje skupa na- 
redbi hardvera na kome je operativni sistem instaliran i rezidentno je u memoriji. Funkcije 
jezgra u opStem sluJaju su: 

1. Obrada prekida. Ovo je karakteristicna operacija vezana za poziv programa koji 
nadgleda rad sistema (engl. supervisor call), obradu zahteva za ulazom/iziazom. ispitivanjc 
programa, azuriranje casovnika itd. 

2. Rasporedivanje. To je odiucivanje koji ce program (kod multitasking sistema) da 
bude sledeci izvrSen i na bazi toga pripremanje njegove adrese. 

3. Obrada ulaza i iziaza. Informacije koje su potrebne za obavijanje ovih operacija su: 

— adresa uredaja 

— funkcija koja treba da se obavi 

— adresa podataka 

Programi (rutine) za ob adu ulaza i iziaza koriste se kompleksnim strukturama poda- 
taka kao sto su tabele, liste parametara itd. Ukoliko u pozivanju ovih rutina nema gresaka 
formiraju se sledece strukture: 

a) Tabela dodele programa i odgovarajuceg zahteva za ulaz/iziaz (engl. task control 
block). Ovo vazi samo za multitasking operativne sisteme. 

b) Tabela dodele zahteva odgovarajucem uredaju (engl. unit control block) 

c) Tabela dodele zahteva kanalu (engl. input/output block) 

d) Prostor u memoriji uredaja namenjen podacima (engl. data extent block) 

Kanal (kanalski program) je program koji omogucuje komunikaciju izmedu rafunara 
i periferijskih jedinica. On je skup odgovarajucih masinskih rutina (engl. drivers). 

Rutina za obradu ulaza i iziaza na osnovu tabele b) ispituje da li je- periferijski uredaj 
dostupan. Uredaj moze biti nedostupan u slucaju da je zauzet, da je njegov kontroler zauzet, 
ill da je na primer kod disk jedinice glava u fazi trazenja odgovarajuce st.aze. Ukoliko je ure- 
daj dostupan, ispituje se na osnovu tabele c) da li su odgovarajuci kanali otvoreni, i ako jesu 
da li su slobodni. Otvaranje kanala je posao koji treba da obavi aplikacioni ili drugi sistemski 
program koji poziva ovu rutinu. 

Kada su i uredaj i kanal slobodni, pocinje ulazno/iziazna operacija koristeci tabelu d). 

4. Upravijanje memorijom. desto je memorija fizicki vec^ od adresnog prostora koji 
moze adresirati centralna procesorska jedinica. Deo operativnog sistema koji sluzi za uprav- 
ijanje memorijom odreduje kada ce koji deo memorije biti aktiviran. Kod multitasking 
sistema, upravijanje memorijom podrazumeva i dodeijivanje dela memorije odgovarajucem 
programu u odgovarajucem trenutku. 

Operativni sistem Komodora - Kernal 

U Komodoru se nalazi operativni sistem - Kernal koji je sveden samo na najosnovnije 
operaciie jezgra operativnog sistema. To su operacije inicijalizacije, obrade prekida kao i 
” operacije. Deo sistema za kontrolu disk jedinice (engl. disk operating system 

DOS) nalazi se u ROM-u same disk jedinice. Kao deo Kernala se smatra i program za 
uredenje programskog teksta - editor. 

— Prekidi 

Postoje dve vrste prekida koje Kernal obraduje. 

1) IRQ. Vrsi se ocitavanje tastature i azuriranje fasovnika realnog, vremena kao i osta- 
lih funkcija vezanih za realno vreme. 

2) NMI. Obavija se komunikacija preko RS 232 veze kao i radni (engl. warm) start 
racunara tj. bez prethodne reinicijalizacije sistema. 
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— Ulazno iziazne operacije 

Ovaj deo sistema sastavijan je od celina organizovanih u potprograme za obavijanje 
odredenih elementarnih zadataka; inicijalizacija, slanje podacaka na periferni uredaj, pri- 
manje podataka sa perifernog uredaja i slicno. 

Operativni sistem je podlozan promenama i usavrsavanju. To dovodi do neminovnih 
izmena adresa pojedinih programa (rutina) iz kojih je on sastavijen. lako se rutine mogu 
pozivati direktno iz memorije preko svojih apsolutnih adresa, taj metod se ne primenjuje 
jer ne bi funkcionisao kod starijih ili buducih varijanti Kernala. Da bi se ovo izbeglo pri- 
menjuju se indirektni pozivi preko takozvane tabeie skokova (engl. jump table). Ova ta- 
bela se kod svih varijanti Kernala nalazi na istoj adresi: SFF81 (6S409) i sadrzi adrese (tzv. 
vektore) odgovarajucih rutina. 15 elemenata tabeie u opsegu adresa SFFCO — SFFFA (65472 
— 65514) su identicni za sve Komodorove racunare ukijucujuci i najstarije varijante PET-a. 
Ukoliko se promeni adresa neke rutine, nova vrednost se unosi u njen vektor u tabeli sko- 
kova. Pri tome adresa vektora ostaje nepromenjena. 

U daljem tekstu je opisana svaka rutina pojedinacno. Date su i njihove apsolutne adre- 
se i adrese u tabeli skokova. Pojedine rutine ne mogu da funkcionisu ukoliko sa prethodno 
ne pozovu neke druge, pripremne, rutine. Zbog toga su i one navedene u opisu. 

8.4.1 Dokumentovane rutine i upotreba 
Inicijalizocione rutine 

AOINT 

Namena: Provera prisustva autostart ROM-a 
Apsolutna adresa: SFD02 (64770) 

Registri za komunikaciju : P: Ako je Z = 1, postoji zaglavlje 
Registri koji se koriste: A. .X 

Ova rutina proverava prisustvo autostart ROM-a na adresi S8000 (32768). Poredi se sadriaj zaglavija 
na adresi S8004 (32772) sa sadrzajem teksta na adresi SFD10 (64784) 

SFD10 C3C2CD3830; ..CBMEO" 

Ukoliko je ovaj tekst prisutan, postavija se pokazatelj Z na jedinicu. U suprotnom seZ postavija na nulu. 

idiNIT 

Namena: Inicijalizacija perifernih jedinica 
Apsolutna adresa: SFDA3 (64931) 

Adresa u tabeli skokova: SFF84 (65412) 

Registri koji se koriste: A, X, Y 

Inicijalizacija CIA 1, CIA 2 i pos:tavljanje jac^ine zvuka SID integrisanog kola na nulu. Kao deo ove inici- 
jalizacije se postavija i tajmer A kola CIA 1 za generisanje IRQ prekida svakih 1 /60 sekunde i to na osno- 
vu informacije o TV sistcmu (u jugoslaviji je PAL sistem). 

Kapija unutar mikroprocesora se postavija na sledeci na£in: 

— Bit 0 — 3 i bit 5 su iziazni — adrese memorijskih segmenata, kontrole kasetofona 

- Bit 4 ulazni - uiaz sa tastera PLAY na kasetofonu. 

RAMTAS 

Namena: Inicijalizacija i testira.nje memorije 
Apsolutna adresa: SFD50 (64848) 

Adresa u tabeli skokova: SFF87 (65415) 

Rugistri koji se koriste: A, X. Y 

U memorijske lokaeijo na nultoj, drugoj i trecoj strani upisuju se nule. Pokazivaf kasetnog bafera se 
postavija tako da pokazuje adresu S33C (828). To je po^etna adresa, dok je sledecih 192 lokacije rezer- 
visano za rad sa kasetofonom. Pr.sic ovoga se obavlja nedestruktivno tesciranjc RAM-a poiev od lo- 
kaeije 5400 (1024). Sadriaj svake lokaeijo so privromeno iuva u X registru, a u nju se upisuje biiiarm 
broj 01010101, Zatim so sa iste lokaciie vrSi fitanje i uporedivanje sa prethodno navedenim broiem. 
Is ,o so ponavlja i za binarni broj 10101010. Na kraju se vreilnost iz X registra vraC.i ti memoriju Kaua 
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MEMSIZ ™ poslednje RAM lokacije stavija se u 

I olv. ^ oznacavaiuci kraj neprekidnog RAM-a. ' 

stavlia''se Ha' testiraju, Pokazivac ekranske memorije, HIBASE - <;288 (648) do 

s2So; "■ '*” ™ (m1) «. s8«N:o4”i'‘;is 

RESTOR 

Namena: Inicijalizacija vektora 
Apsolutna adresa: SFD15 (64789) 

Adrosa u tabeli skokova: SFF8A (65418) 

Registri koji se koriste; A. X. Y 
Potrebe za stekom: 2 • 

^ ^ cabe. poeev 

VECTOR 

Namena; Pristupanje vcktorima 
Apsolutna adresa: SFD1A (64794) 

Adresa u tabeli skokova; SFF8D (65421) 

Registn za komunikaciju : X.nizi bajt adrese. Y:visi bajt adrese. 

Registri koji se koriste: A.^X^ Y ^ ^ =1 citanje 

Potrebe za stekom: 2 

S8?brti‘Lpta'’n?u''tab7u;o^^^^ - Poeev od adrese S314 

stavljen na nulu, tabela na ukazu^'^^^Vy registri"bire ^ P° 

lako se na ova] na6in mogu menjati vektori rutina a obrad.?n^ u tabelu po6ev od S314 (788). 

onemoguciti pre poziva ove (ili RESTOR) rutine. a omogudtfga l^'uLast iz'nie°"’°"'"'’'' 

CINT 

Namena: Inicijalizacija VIC-a i ekranskog editors 
Apsolutna adresa: SFF5B (65371) ^ 

Adresa u tabeli skokova: SFF81 (65409) 

Registri koji se koriste: A. X. Y 
Potrebe za stekom: 4 

(60601) prepisuju podaci u registr^VlOa'^ pi^s"e*^o° “bele s.a adrese SECB9 

se adresa rutine za dekodovanje tastature brzini°^^ do azi inicijalizacija treptanja kursora. postavija 
raktera i maksimalna veli6ina bafera tastatucVsiL^r^ pntisnutog tastera. trenutna boja kl 
za brisanje ekrana i za postavijanje ko'or RAM !^n-. h “ postavl|anje link tabcle na SD9 (217), 

U PNTR - SD3 (211) i TBLX - 506 014^ P°^=“'"’«- 

postavija na adresu prvog bajta logieke liniL uziml ‘'r'"''''! _ SD1 (209) se 

ukazivati na to da dve fizieke linije treba di huH^ “ °bzir stanie ekranske link tabele. koja mozc 
Na kraju sledi provera da 1^ jr ^ster re^l tac tic a°!r"^ 

rcgistar na adresi S2A (678) U-lIa se T PAL 

Senerise IRQ svakib 1/60 sekunde, dele, ^rekvencifu “stTm^koTr^kt^r "elofcL"^ 

RESET * 

Namena: Hladni start raeunara 
Apsolutna adresa: SFCE2 (64738) 

Adresa u tabeli skokova: SFFFC (65532) 

Registri koji se koriste: A X Y 

?n QVC racunara.... 

10 SYS C8»4036) 

20 .OPT 00 
30 •- S7000 
40 POINT - SFD05 


Organizacija mcmorije, i upotreba ROM rutina 215 


50 IDINIT - SF0A3 
60 RAOTAS - SFDSO 
70 RESTOR - SFD15 


80 CINT - SFFSB 

100 

RESET LDX OSFF 

110 

SEI 

IRO 

TXS 

130 

CLD 

140 

JSR AOINT 

150 

BNE SKIP 

160 

JnP CSB0005 

170 

SKIP STX SOOIB 

180 

JSR I DIN IT 

130 

JSR RAMTAS 

eoo 

JSR RESTOR 

810 

JSR Cl NT 

820 

CL I 

830 

jnp CSAOOOl 

840 

END 


SETMSG 

Namena: Kontrola poruka operativnog sistcma. 

Apsolutna adresa: SFE18 (65048) 

Adrcsa u tabeli skokova: SFF90 (65424) 

Rogcri A ~ 

Potrebe za stekom: 2 

Ova rutina postavija vrednosc sistemske promenliive MSGFLG — 'sQn n m, „ — 
lise prikazivanje poruka operativnog sistema. ' 


sadrzaj MSGFLG 


funkcija 


SCO (192) 
S80 (128) 
S40 (64) 
SO (0) 


prikazivanje poruka o greskama i kontrolnih poruka 
prikazivanje kontrolnih poruka 
prikazivanje poruka o greskama 
sprecavanje prikazivanja poruka 
Kontroirte poruke su tipa SEARCHING FOR LOADING SAVING i i 

-Si; 

Peruke Kernala o greskama su tipa I/O ERROR = nn, gde je nn broj greske sa sledecim znacenjima: 
broj 


znacenje 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

240 


Rutina zavrsena pomocu STOP tastera, 

Suvise otvorenih datoteka. 

Datoteka je vcc otvorena. 

Datoteka nije otvorena. 

Datoteka sa datim imenom nije pronadena. 

Uredaj nije prikijucen, 

Datoteka nije ulazna. 

Datoteka nije iziazna. 

Nedostaje ime datoteke. 

Broj ulazno/iziaznog uredaja je nepravilan. 

Operativni sistem je sam odredio prostor za RS232 bafer. Ovo nije greika, vec 
upozorenje. 

^•"bro, "'^^ke Kernal rutine dodc do greSke, indikator C se postavija na jedinicu dok 

vcH,., . t ^ ^kumulatoru. Treba napomenuti da neke ulazno/iziazno rutine iie koriste na- 

• le Kodove, vec se do njih inozc doci koriscenjem READS')' rutine. 


memtop 

N-unena: Citan|e ili postavljan|e pokazivaia najvise slobodnc lokaeije RAM-a 
^•■p'.oluina adresa: ', 1(25 ( 65061 ) 


216 Commodore za sva vremena 


Adresa u tabcii skokova: SFF99 (65433) 

Registri za komunikaeiju : X : nizi bajt adrese. Y: visi bajt adrese, P;C =■ 1 citanje. C = 0 postavljanjc 
Registri koji sc koristc: X, Y 
Potrebe za stekom: 2 

PH pozivu se vrsi citanje ako |e C indikator na jedinici. 

Ova rutina se poziva pri inicijalizacip sistema, posle RAM testa. Posle inicijalizacije bcjzika, ovom ru- 
tinom nije vise moguce ograniciti prostor za bejzik programe. 

Primer: Premestanje RS232 bafera za 256 bajtova nize. 

10 SYS B*40SS 


20 

"lEMTOP - 

SFF39 


30 

.DPT □□ 




40 





100 


SEC 



110 


JSR 

MEriTOP 

; CITANJE 

120 


DEY 



130 


CLC 



140 


JSR 

NEniDP 

; RGSTAULJfiNJE 

150 

.END 





MEMBOT 

Namena: Citanje i postavljanje pokazivaca prve slobodne korisnicke lokaeije RAM-a. 
adresa: SFE34 (650/6) 

Adresa u tabcii skokova: SFE9C (65436) 

Registri za komunikaeiju; X; nizi bajt adrese. Y; visi bajt adrese P;C —1 Oitanje. C - 0 postavljanje 
Registri koji se koriste: X. Y 

Pri pozivu sc vrsi citanje ako je C pokazatclj postavijen na jedinicu. U suprotnom se vrsi postavljanje. 
Adresa se nalazi u registrima X i Y. 


Primer: Pomeranje donje granicc korisnifkog RAM-a za jednu stranicu. 


10 SYS B-4 

C3B 



2C riENBDT 

- SFFS 

c 


30 .DPT DO 




40 ; 




ICC : 

SEC 



110 : 

JSR 

MEMBOT 

; CITANJE 

12C : 

I NY 


; P'DUECAHJE ADRESE 2A 256 

130 : 

C.T.C 



140 : 

JSR 

MEMEOT 

; PDSTAgi.JA’'.'JE NDUF UREDNOST 

150 .END 




Citanje bazne 

adrese 

registara 

ulazno/iziaznih jedinica 


lOBASE 


Adresa u tabeli skokova; SFFF3 (65523) 

Registri za komunikaeiju: X: nizi bajt adrese. Y: visi bajt adrese 
Registri koji se koriste: X. Y 
Potrebe za stekom: 2 


Procitana adresa se nalazi u registrima X i Y. Ona-omogucuje korisniku da postavi pokazivaf ii nulto] 
strani memorije i da zatim 6ita Ii upisujo ind rektno preko tog pokazivaca. Na ta| nacin sc mozc pri- 
stupiti registrima pojedinih jedinica boz obzira gde su one fizicki smestene u memorijskom prostoru. 
Ovo je znacajno za koriscenje istog softvera u buducim. eventualno izmenjenim. Komodorovim mo- 
delima. 

U sadasnjoj verziji. ova rutina p ini X rtgistnr sa SOO. a Y sa SDC pokazujuci na nulti registar jcdiruce 
CIA1 i na adresi SDCOO. 


Primer: Postavljanje korisnickog prikijucka da radi kao ulazni. Pretpostavka |c da su CIA 1 i CIA 2 
smestene u dve susedne stranicc memorije. 

5 REn PRIHER ZH IDBOSE 

10 SYSCB-409B) 
eO .OPT 00 
30 *- S7000 
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40 lOBOSE - SFFF3 
50 POINT - S009B 
SO ; 

100 : JSR IQBPSE;FiDRESft CIAHl 

110 : INY ;Bl=l2Nl=l ADRESA CIAttg 

120 : STX POINT 

130 ; STY P0INT*1 

140 : LDY »3;0FSET ADRESA 2A DDR 

150 : LDA HO;BROJ KOJI IDE U DDR 

160 : STA CPOINTl , Y;DDR-0,SUI I2U0DI SO UI-A2NI 

170 RTS 

100 .END 

SCREEN 

Namena; Citanje formata ekrana 
Apsolutna adresa; SE50S (58629) 

Adresa u tabeli skokova: SFFED (65517) 

Registri za komunikaciju ; X: broj kolona, Y: broj redova 
Registri koji se koriste; X, Y 
Potrebe za stekom: 2 

Omogucuje izvrsavanje programa na racunarima razli^icog formata ekrana. U sadasnjoj verziji, ova 
rutina puni X registar sa S28 (40). a Y sa S19 (25). 


Ulazno/izlazne rutine 


READST 

Namena: Citanje trenutnog statusa Hi greske uredaja po obavijenoj ulazno/iziaznoj operaciji. 
Apsolutna adresa: SFE07 (65031) 

Adresa u tabeli skokova: SFFB7 (65463) 

Registri za komunikaciju: A: status. P: Z = 1 ako je status =0 
Registri koji se koriste: A 
Potrebe za stekom: 2 

Vrednost statusa se dobija u akumulatoru sa lokaeije STATUS — S90 (144) i ima sledeca zna6enja: 
za kasetofon: 


S04 (4) 
S08 (8) 
S10 (16) 
S20 (32) 
S40 (64) 
S80 (128) 


- kratak blok 

- dugacak blok 

- nepopravijiva greska u Jitanju. neslaganje 

- greska u proveri (engl. checksum error) 

- kraj datoteke 
~ kraj trake 


za uredaje sa serijskog (lEC) prikijucka: 

501 (1) -- ispad iz sinhronizacije pri upisu (engl. time out) 

502 (2) — ispad iz sinhronizacije pri fitanju 

S40 (64) — kraj ili identifikaeija — EOl (engl. end or identify) 

S80 (128) -- uredaj nije prikijufen 


Ukoliko se radi sa ulazno/iziaznim uredajem prikijuiienim na RS232, status se dobija ^itanjem lokaeije 
RSSTAT S297 (663): 


501 (1) 

502 (2) 
S04 (4) 
508 (8) 
SIO (16) 
S20 (32) 
540 (64) 
580 (128) 


greska u parnosti 

greska u sinhroiiizaciji rama (engl. framing error) 

prepunjen bafer prijemnika 

prazan bafer prijemnika 

CTS (engl. clear to send) signal nedostaje 

neiskoriicen 

DTR (engl. data set ready) signal nedostaje 
prekid u f oinunik:iciji 


fteba tia[>ontetiuti da se pri ()ozivu ove rutine. sadrfaj lokaeije RSSfAl briie (ttpisuje so irula), dok 
lokarija SIAIU5 ostaje nei/inenp:na. 
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SETNAM 

Namena: Postavijanje imena datotcke. 

Apsolutna adrcsa: SFDF9 (65017) 

Adresa u tabeli skokova: SFFBD (65469) 

Registri za komunikaciju : X: pocetna adresa (nizi bajt), Y: pocetna adresa (visi bajt), A: duzina 
stringa 

Na osnovu sadrzaja X i Y registra postavija se pokazivac na ASCII tekst cija je duzina odredcna sadrza- 
jem akumulatora. Ovaj tekst jc imc datotcke koja se koristi kod rutina OPEN, LOAD Hi SAVE. Ako 
ime nije potrebno, treba pozvati rutinu sa nulom u akumulatoru, 

SETLFS 

Namena: Postavijanje logicke, primarne i sekundarne adrese. 

Apsolutna adresa: SFEOO (65024) 

Adresa u tabeli skokova: SFFBA (65466) 

Registrr za komunikaciju: A: logicka adresa, X : primarna adresa (broj uredaja) Y' sckundarna 
adresa 

Potrebe za stekom: 2 

Ovom rutinom se definisu parametri pre pozivanja OPEN, LOAD i SAVE rutina. Logieka adresa le 
proizvoljan broj po kojem ce se datoceka identifikovati u daljem radu. 


0 

tastacura 


nema 

znadaja 

1 

kasetofon 

SAVE 

0 - 

snimanje bcz cuvanja izvorne adrcsc 




1 - 

snimanje sa cuvanjem izvorne adrese 




2 - 

po zavrsenom snimanju staviti EOT (cngl, end of tape) marker 




3 ~ 

komblnacija 1 i 2 



LOAD 

0 - 

upis od pocetka korisnickc memorije 




1 - 

upis na izvornu adresu 



OPEN 

0 

citanje datotcke 




1 - 

otvaranje nove datotcke 




2 - 

po zavrsenom snimanju staviti EOT marker uvek je 0 

2 

RS232 




3 

video memorija 

nema 

znacaja 

4 

stampac 


0 - 

vclika slova graficki karakteri 




7 - 

mala slova/velika slova. ostalc vrednosti zavisc od tipa itampa^a 


ploter 


zavisno od ploccra 




primer za tip 1 520 




0 - 

stampanje ASCII karaktera 




1 - 

X. Y ertanje 5 — podvla^enje 




2 - 

izbor boje 6 - mala vehka s'ova 




3 ^ 

vclicina karaktera 7 - reset 




4 ^ 

rotaeija karaktera 

8 

disk 

SAVE 

uvek 

je 0 



LOAD 

0 - 

upis od pocetka korisnicke memorije 





upis na izvornu adresu 



OPEN 

^ -14 - citanjC; krciranic datotcke 




15 - 

komandni kanal 


Ako se ne koristi sekundarna adi esa, u Y rcgistru treba upisati 5FF (255). 

OPEN 

Namena: Otvaranje logicke datotcke. 

Apsolutna adresa: preko vektora S31A (794) na 5F34A (62282) 

Adresa u tabeli skokova: SFFCO (65472) 

Registri koji se koriste: A.X.Y 
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Pripremne rutinc: SETLFS. SETNAM 
Greskc: 1 ,2,4,5,6.240, STATUS 


Prethodno je potrebno pozvati rutirie SETLFS i SETNAM. Svim sekundarnim adresama ^ i 5 po- 

stavljaju na jedinicu, a zatim se logickc. primarne i sekundarne adrese upisuju u tabelu doticne datotekc 
cimc se ona smacra otvorcnom. 


Primer: Ekvivaicnt bejzik naredbe OPEN 1.8.4. ..PRIMER. SEQ. W 

5 REM OPEN PRinER 

10 SYS CB-4096) 

20 .OPT 00 
30 •- $7000 
40 SETNAn - $FFBD 
50 SETLFS “ SFFBA 
60 OPEN - SFFCO 
90 ; 

100 : LDA ttl2 

110 : LOX «<NAnE 

120 : LDY #>NAnE 

130 : JSR SETNAn 

. 140 : LDA #1 

150 : LDX «B 

160 : LDY »4 

170 : JSR SETLFS 

180 : JSR OPEN 

ISO : BCS EXIT 

200 :NAnE .ASC ”PR I HER . SEQ . U ” 

210 : EXIT jnp SCOOO 

220 : RTS 

230 .END 


Napomena: OPEN rutina ce pozvati MEMTOP i od dobijene adrese na nize odvojici 512 bajtova za 
RS232 bafere. Posto su u toj oblasti memorije najccsce smesteni bejzik stringovi. oni ce biti unisceni. 
Zbog toga se preporucuje otvaranje datoteke pre definisanja alfanumerickih promenljivih. 

Ako se u pokazivace RS232 bafera RIBUF ~ SF7 (247) i ROBUF ~ SF9 (249) pre poziva OPEN upisu 
adrese koje nisu na nultoj strani, prethodni problem moze se izbeci. Osim toga baferi se lociraju u 
proizvoijnoj oblasti memorije (na koju ukazuju pokazivaci). 

CHKOUT 

Namena: Dodeijivanje iziaznog kanala otvorenoj datoteci. 

Apsolutna adresa: preko vektora S320 (800) na SF250 (62032) 

Adresa u tabeli skokova; SFFC9 (65481) 

Registri za komunikaciju : X: logicki broj datoteke 

Registri koji se koriste: A. X 

Potrebe za stekom: 4 

Pripremne rutinc: OPEN 

Greske: 0.3. 5.7. STATUS 

Logicki broj se prethodno unese u registar X. Po povratku iz ove rutine. u sistemskoj promneljivoj 
DFLTO - S9A (154) ce se naci primarna adresa, to jest broj. uredaja i-oji je iziazni. Po ukliucenju ra- 
cunara, rutina CINT postavija ovu vrednost na 3 tako da za ispisivanje na ekranu nijc potrebno pozvau 
CHKOUT. Kod rada sa serijskom (lEC) vezom, u okviru ove rutine se pozivaju LISTEN i SECOND 
rutinc. 


CHKIN 

Namena: Dodeijivanje ulaznog kanala otvorenoj datoteci. 
Apsolutna adresa: preko vektora S31E (798) na SF20E (61966) 
Adresa u tabeli skokova: SFFC6 (65478) 

Registri /a komunikaciju: X; logit^ki broj datoteke 
Registri ko)i se koriste: A. X 
Pripremne rutine: OPI:N 
O.eskc-; 0,3.5./. SIAIUS 


220 Commodore la sva vremena 


Logiiki broj datoteke se prethodno uncse u rcgistar X. Po povratku iz ove rutine. u sistemskoj promen- 
Ijivoj DFLTN - S99 (153) ce se naci primarna adresa. to jest broj uredaja koji je ulazni. Po ukIjuJcnju 
raiunara, rutina CINT postavija ovu vrednost na 0. tako da za citanje sa tastature nijc potrebno pozivati 
CHKIN. 

Kod rada sa serijskom (lEC) vezom, u okviru ove rutine pozivaju se TALK i TKSA rutine. 

CHROUT 

Namena: Slanje karaktera iziaznim kanalom 

Apsolutna adresa: preko vektora S326 (806) na SF1CA (61898) 

Adresa u tabeli skokova: SFFD2 (65490) 

Registri za komunikaciju: A: ASCII kod karaktera 
Potrebe za stekom : 8 

Pripremne rutine: OPEN. CHKOUT 
GreSke: 0. STATUS 

Izbor uredaja na koji ce karakter biti poslat zavisi od sadrzaja sistemske promenijive DFLTO S90 (154), 
Svaki uredaj koji je prikijucen na serijsku (lEC) vezu i kome je CHKOUT rutinom odredeno da radi k.io 
prijemnik (engl. listener) primace poslate karaktere. Na taj nacin je moguce istovremeno slanje )<arak- 
tera na vise uredaja. 

Primer: Stampanje cetrdeset karaktera na stampa^u. 

5 REn ••• CHRDUT PRIMER 
10 SYS C8*403B3 
80 .OPT 00 
30 — S7000 
40 SETMftM - SFFBD 
50 SETLFS - SFFBA 
60 OPEN - SFFCO 
70 CHKOUT - SFFCS 
80 CHROUT - SFFOe 


so CLOSE - 

SFFC3 

100 ; 



110 : 

LDA 

tt0;Nft2IU NIJE PDTREBAM 

180 : 

JSR 

SETNAM 

130 : 

LD8 

H3;L0BICKA ADRESA 

140 : 

LDX 

44; BROJ UREDJAJA 

150 : 

LDY 

tt7;SEKUNDARNA ADRESA 

160 : 

JSR 

SETLFS 

170 : 

JSR 

OPEN 

180 : 

LDX 

43 

190 ; 

JSR 

CHKOUT 

800 ; 

LDX 

440 

810 : 

LDA 

4..... 

880 :L8B 

JSR 

CHROUT 

830 : 

DEX 


840 : 

BNE 

LAB ■ 

850 : 

LDA 

43 

860 : 

JSR 

CLOSE 

870 ; 

RTS 


880 .END 




CHRIN 

Namena: U£itavanje karaktera sa ulaznog kanala. • . 

Apsolutna adresa: preko vektora S324 (804) na SF157 (61783) 

Adresa u tabeli skokova: SFFCF (65487) 

Registri za komunikaciju: A: ASCII kod u^itanog karaktera 

Registri koji se koriste: A. X 

Potrebe za stekom: 7 

Pripremne rutine: OPEN. CHKIN 

Greske: 0. STATUS 

Broj ulaznog uredaja (primarna adresa)' nalazi se u siscemskoj promenijivoj DFLTN - S99 (153). 
Ukoliko nijedan drugi uredaj nije proglasen ulaznim. onda se po uktju^enju raiunara, funkcija ulaznog 
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uredaja automatski dodeljuje tastacuri. Ona se pri tome tretira na poseban naJin. Ova rutina postavija 
kursor, uzima karaktcr iz bafera tastature i odmah ga ispisuje na ekranu. Ovo se obavija sve do pritiska 
tastera RETURN. Pritiskanjem ovog tastera postavija se indikator koji obelezava duzinu poslednje 
logi^ke linije ekranske memorije. Svaki sledeci poziv ove rutine. upisivace u akumulator kod sledeceg 
karaktera iz ekranske memorije sve dok se ne naide na RETURN kod. On ne postoji u ekranskoj me- 
moriji. vec se posebno generise. oznafavajuci kraj logiJke linije od 80 karaktera. 

Moze se izvrsiti i upis cele linije odjedanput, ali to zavisi od sadrzaja sistemske promenijive CRSW — SDO 

(208) . Ako je njena vrednost 0, izvrsice se upis cele linije, dok ce bilo koje druga vrednost omoguciti 
uzimanje samo sledeceg karaktera iz ekranske memorije i pretvaranje njegovog ekranskog koda u 
ASCII kod. Polozaj karaktera na ekranu je odreden adresom pocetka linije koja se nalazi u PNT — SD1 

(209) i polozajem u okviru logicke linije (od 0 do 79) koji je dat u PNTR — SD3 (211). 

Sistemska promenijiva STATUS ce oznaciti poslednji bajt (EOF) kada se stigne do poslednjeg karaktera 
u liniji. 

Citanje karaktera iz datoteke na disku ili traci zahteva proveru da li je proJitani bajt poslednji. Takvu 
informaciju daje bit 6 sistemske promenijive STATUS. Kod citanja sekvencijalne datoteke sa trake, 
krajem se smatra bajt 0, pa CHRIN ispituje jedan bajt unapred. 

Ne preporufuje se koroscenje ove rutine za utSitavanje karaktera preko RS232 veze jer ce se ona obav- 
Ijati u petiji sve dok spoljasnji uredaj ne posalje jedan bajt. Ukoliko se nista ne poSalje. rutina ce se vrteti 
u petiji sve do resetovanja racunara. 

Primer: Otvaranje datoteke na disku cije se ime unosi preko tastature. 


5 REM CHRIN PRIHER 

10 SYS CB-403B3 
20 .OPT 00 
30 •- S7000 
40 CHRIN - SFFCF 
50 CHROUT - SFFOe 
60 SETNAN - SFFBD 
70 SETLFS - SFFBA 
80 OPEN - SFFCO 
30 NAME - S7500 
32 CLOSE - $FFC3 
:TEnP - SBB 

LDX #0 

LAB LDA HESl.X 
JSR CHROUT 
INX 

CPX #14 
BNE LAB 
LDX #0 

GET JSR CHRIN 
CnP #S0D 
■BEQ .EXIT 
STA NAtlE.X 
INX 

CPX #16 
BNE GET 
EXIT TXA 

LDX «<NAnE 
LDY #>NAnE 
JSR SETNAH 
LDX #0 

LBL LDA HESP.X 
JSR CHROUT 
INX 
CPX 


35 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

IBO 

130 

200 

210 

220 

230 

240 

245 

246 
250 
260 
270 
PBO 
230 
300 
310 
320 
330 
340 


#14 
BNE LBL 
JSR CHRIN 
STA TEIIP 
LUX #0 
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350 

360 

370 

3B0 

330 

400 

410 

480 

430 

440 

450 

460 

470 

475 

480 

430 

500 

510 


:L3 LDfl nES3,X 

: JSR CHROUT 

: INX 

: CPX »13 

: BNE L3 

: JSR CHRIN 

: TflY 

: LDX tte 

: LDfl TEnP 

: JSR SETLFS 

: JSR OPEN 

: LD8 -TEnP 

: JSR CLOSE 

: RTS 

rOESl .BYTE 13: .flSC 
:nESB .BYTE 13: .flSC 
:nES3 .BYTE 13: .ftSC 
.END 


"I HE DATOTEKE?” 
"LOGICKI BRQJ?” 
"SEKUNDARNA ADRESA?" 


GETIN 

Namena: Ucicavanje pojedinacnog karaktera sa ulaznog kanala. 

Apsolutna adresa; preko vektora S32A (810) na SF13E (61758) 

Adresa u tabeli skokova: SFFE4 (65508) 

S' -"samo°^"R?23T' Primljen6) i to za RS232 i tastaturu 


P: Z =1 ako je A = 0 
Registri koji se koriste: A.X.Y. 
Potrebe za stekom: 7 


Pripremne rutine: OPEN, CHKIN 
Greske: STATUS 


?oTd7lTn“-'sW nslf “ sistemskoj promcnlji- 
VO) uruilN - (153). Ukohko )e ostvarena RS232 veza (uredaj broj 2), rutina oostavlia A-0 i7 1 ^ 

e^k^k^ ; l^r^tat^urlK^ ‘'UV“'( 63 l\r^-^ ^ 

Ukoliko je i oval bafer pra^an pLtlv^^se A Jofz=^ '' 

U slucaiu svih ostalih uredaja, GETIN se ponasa isto kao i CHRIN. 

rra'ma^mov,?r!°r°®''*'"“ koji omogucuje vracanje u bejzik ako se pritisne taster B. Pomocu slidnih pro- 
pHtTsnTt^ " organ, zovat, , ..menije" tj. izvrsavati razne opreracije u zavisnosti od tog^koji ta'^'r 


5 REn ••••• GETIN PRiriER 
10 SYS CB*40S61 
BO .OPT 00 
30 •- S7000 
40 GETIN - SFFE4 


50 ; 

100 :UAIT JSR GETIN 

110 : CnP H"B" 

120 :. bnE WAIT 

130 : JMP CSAOOej 

140 .END 


CLRCHN 

Namena: Postavijanje standardnih ulaznih (tastatura) i iziaz 
Apsolutna adresa: preko vektora S322 (802) na SF333 (62259 
Adresa u tabeli skokova: SFFCC (65484) 

Registri koji se koriste: A.X 
Potrebe za stekom: 9 


(ekran) kanala. 


Sistemska promenijiva DFLTN 
^PLTO - S9A (154) vrednost 3 


S99 (153) dobija vrednost 0 
(ekran je iziazni uredaj). Ovim 


(tastatura je ulazni uredaj), a promenijiva 
se automatski zatvaraju prethodno otvo- 
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reni kanali. Ukoliko je utaznj uredaj bio neki od prikIjuCenih prcko scrijske (lEC) veze. izvr§ava i 
^NTLK rutina. Ukoliko je iziazni uredaj bio neki od priklju^enih prcko scrijske (lEC) veze, izvrsava se 
i UNLSN rutina. 

CLALL 

Namena: Zatvaranje svih kanala. 

Apsolutna adresa: preko vektora S32C (812) na SF32F (62255) 

Adresa u tabeli skokova: SFFE7 (65511) 

Registri koji se koriste: A.X 
Potrebe za stekom: 11 

Zatvaranje svih ulazno/iziaznih kanala se obavija tako sto se sistc-r'skoj promenijivoj LDTND - S98 
(152) dodeli vrednost nula. Posto je sadrzajem ove promenijive odrcden broj otvorenih logickih ua- 
toteka, sa stanovista operativnog sistema sve datoteke su zatvorene. Medutim, da bi se i fizicki zatvo- 
rile sve datoteke. potrebno je za svaku izvrsiti rutinu CLOSE. Po zavrsetku CLALL automatski se izvr- 
sava CLRCHN. 

CLOSE 

Namena: Zatvaranje datoteke. 

Apsolutna adresa: preko vektora S31C (796) na SF291 (620' , 

Adresa u tabeli skokova: SFFC3 (65475) 

Registri za komunikaciju : A: logicki broj datoteke 
Registri koji se koriste: A, X. Y 
Potrebe za stekom : 2 

GreSke: 0. 240. STATUS 

Stavijanjem logidkog broja datoteke u akumulator i pozivom ov- -utinc. zatvara se doticna datoteka. 
Zatvaranje na uredaju povezanom preko RS232 veze oslobodice ...o ,i emorije od 512 bajta (nalazi se 
na vrhu memorije) koji su korisceni kao predajni i prijemni baferi Kada se na kasetofonu izvrSi zatva- 
ranje datoteke koja je bila predvidena za upisivanje. automatski se upi.suje poslednji blok bez obzira 
na to sto moze biti kraci od punih 192 bajta. Ukoliko je pri otv.'’;‘at:j ■ sekundarna adresa bila 2 ili 3, 
upisuje se jos jedan blok sa oznakom EOT (kraj trake). 

Pozivom rutine CLOSE, logicki broj datoteke se brise iz tabele otvo. . nih datoteka. a sadrzaj sistemske 
promenijive LDTND ~ S98 (152) se smanjuje za jedan. 

Primer: Videti primer za CHRIN. 

LOAD 

Namena: Upisivanje u memoriju ili provera zapisa na perifci no i uredaju. 

Apsolutna adresa: preko vektora S330 (816) na SF49E (62622) 

Adresa u tabeli skokova: SFFD5 (65493) 

Registri za komunikaciju: A: 0= LOAD: 1 = VERIF, X : nizi ba|t adrese. Y: visi bajt adrese 
Registri koji se koriste: A, X, Y 
Pripremne rutine: SETLFS, SETNAM 
Greske: 0. 4. 5. 8, 9, STATUS 

Ova rutina upisuje podatke sa ulaznog uredaja direktno u memoriju. Moze se koristiti i za proveru 
ispravnosti zapisa podataka na perifernom uredaju (disk ili traka) uporedivanjem sa sadrzajem u mc- 
moriji (engl. VERIFY). Pri tome sadrzaj memorije ostaje nepromenien. Ukoliko je sadrzaj akumulatora 0 
pre poziva ove rutine, obavice se LOAD, a ukoliko je 1 obavice se VERIFY. Posto LOAD poziva rutinu 
OPEN, prethodno se moraju izvrsiti rutine SETLFS i SETNAM, 

Ako je pri pozivu LOAD, sekundarna adresa 0. onda X i Y registri moraju da sadrze poietnu adresu 
od koje se program smesta u memoriju. Ako je sekundarna adresa 1, sadrzaj registara X i Y nije bitan, 
vec se program smeua od one adrese koja je zapisana u zaglaviju programa (izvorna adresa). U oba slu- 
caja, po povratku iz ove rutine. X i Y registri ce sadriati adresu poslednjeg upisanog b.ajta. 
Napomena: Ne moie se obaviti LOAD sa tastaturc (0). RS232 (2) i ekrana (3). 

Primer: Upisivanje u memoriju programa iije se imo unosi preko tastature. 

5 KEH ••••• ijjoij HKihtK 

10 SJ'i'S (H-HOOBJ 
r'O .til' I OU 
:J0 •- S/000 
40 LOAIJ - SI-UJO 
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50 CHROUT 
60 CHRIN ■ 
70 SETNOn 
80 SETLFS 
85 NOME - 
90 : 


- SEEDS 
■ SEECE 

- SEEBD 

- SEEBD 
S7500 


100 

LDX HO 

110 

LDB LDD MES.X 

ISO 

JSR CHROUT 

130 

I NX 

140 

CPX HIS 

150 

BNE LDB 

160 

LDX HO 

170 

GET JSR CHRIN 

180 

CnP H13 

130 

BEQ EXIT 

600 

STD NDHE.X 

SIO 

INX 

S50 

CPX Hie 

S30 

BNE GET 

S40 

EXIT TXD 

B50 

LDX HtNDME 

S60 

LDY HSNDME 

B70 

JSR SETNDM 

S80 

LDD HO 

SSO 

LDX H8 

300 

LDY HI 

310 

JSR SETLFS 

3S0 

JSR LDDD 

330 

RTS 


340 .END 


13: .DSC "I HE PROBRDtlD?" 


SAVE 

Namena: Snimanje dela memorije na spoljasnju memoriju. 

Apsolutna adresa: preko vektora S332 (818) na SF5DD (62941) 

Adresa u tabeli skokova: SFFD8 (65496) 

Registri za komunikaciju : A. adresa pokazivaia po(!etne adrese (pokazivaf je na nultoi strani) X: niii 

bajt krajnje adrese. Y; viJi bajt krajnje adrese 

Registri koji se koriste: A. X, Y 

Potrebe za stekom; SETLFS. SETNAM 

Greske: 5, 8. 9. STATUS 

Deo memorije. «iji je poietak odreden sadrzajem pokazivaia (sam pokazivai je na nultoj strani i nle- 
gova adresa le u akumulatoru), a kraj sadriajem.X i Y registara. snima se na spoljainju memoriju (ka- 

k^setofo^)’^^''"* i® Prethodno pozvati SETLFS i SETNAM (nije obavczno za 


Primer: Program koji snima samog sebe. 

5 REn ••••• SDOE PRIMER •• 

10 SYS C8“409BJ 

SO .DPT 00 * 

30 •- S7000 

40 SETNDM - SEEBD 

50 SETLES - SEEBD 

60 TXTTDB - 43 

70 UDRTDB - 45 

80 : : SDUE - SEE08 

30 : CLOSE - SEEC3 

95 ; 

100 : LDD »11 

110 : LDX tttNDME 

120 : LDY 4>NDnE 


Organizacija memorijc i upotreba ROM rutina 225 


130 : JSR SETNOn 

IHO : LDA t*0 

iso : LDX ttB 

160 : LDY ttSFF 

170 ; JSR SETLFS 

IBO ; LOB ttTXTTAB 

130 : LDX UftRTBB 

BOO : LDY UftRTBB+1 

BIO : JSR SftUE 

BBO : LDA t*0 

B30 : JSR CLOSE 

B^IO : RTS 

BSO :NBnE .ftSC "SAUE PRIMER" 

^60 .END 

Rut/ne za komunikaciju serijskom vezom 

Sve rutine za komunikaciju serijskom (lEC) vezom su deo neke od prethodno opisanih rutina za ko- 
munikaciju sa perifernim jedinicama. Medutim, moguce je i njihovo nezavisno pozivanje dime se izbe- 
gavaju procedure operativnog siscema za otvaranje i zatvaranje kanala. 

Pri ovome, naravno, gubi se informacija o eventualnim grenVama. Siscemska promenijiva STATUS jc 
jedina informacija o stanju komunikacije. 

Pri upotrebi ovih rutina potrebno je posebnu painju obratiti na stanje pojedinih bita u sekundarnoj 
adresi. jer je ono vazno za pravilan rad. 

Za svu potrebnu terminologiju i protokol u vezi sa IEEE-488 i lEC vezom. pogledati poglavlje 11. Hardver. 

LISTEN 

Namena: Naredba adresiranom uredaju da radi kao prijemnik. 

Apsolutna adresa: SEDOC (60684) 

Adresa u tabeli skokova; SFFB1 (65457) 

Registri za komunikaciju; A; broj (primarna adresa) uredaja 
Registri koji se koriste: A 
Grcike: STATUS 

Ova rutina obavija operaciju OR izmedu sadrzaja akumulatora (broj uredaja) i konstante S20 (32) koja 
je kod naredbe LISTEN. Na taj nacin dobijeni bajt se 5alje preko sci ijske veze. Nakon ovoga. adresirani 
uredaj je spreman za prijem podataka. pri demu prvi treba da bude sekundarna adresa. 

SECOND 

Namena: Slanje sekundarne adrese nakon LISTEN 
Apsolutna adresa: SEDB9 (60857) 

Adresa u tabeli skokova: SFF93 (65427) 

Registri za komunikaciju; A: sekundarna adresa 

Registri koji se koriste: A 

Potrebe za stekom: 8 

Pripremne rutine: LISTEN 

Greske: STATUS 

Sekundarna adresa se salje da bi se adresiranom uredaju blize objasnilo 5ta da radi, Na primer da li da 
printer radi sa malim ili velikim slovima, da li da se promeni pom kod pisada ili da li da se otvori ko- 
mandni kanal kod diska itd. 

Sekundarna adresa. isto kao i broj uredaja. iaije se pri ATN =0 da bi se razlikovala od obidnog podatka 
poslatog preko serijske veze. Vrednost moie bit od 0 do 15 i pre poziva se stavija u akumulator. Biti 
5 i 6 moraju da budu 1 dok kod otvaranja datoteke na disku bit 4 i 7 takode moraju da budu 1. 

CIOUT 

Namena: Slanje bajta preko serijske veze. 

Apsolutna adresa: SEDDD (60893) 

Adresa u tabeli skokova: SFFA81 (65448) 

Registri za komunikaciju; A; bajt koji se Jaije 
Potrebe za stekom: 5 
Pripremne rutine: LISTEN. SECOND 
GreSkc; STATUS 
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Ova rutina Salje bajt koji se nalazi u akumulatoru svim uredajima koji su adrosrrani sa LISTEN. Prethodno 
se bajt stavlja u bafer i tu ostaje do slanja sicdeceg bajta ill do poziva rutine UNLSN. 

UNLSN 

Namena: Naredba uredaiima da prestanu da rade kao prijemni. 

Apsolutna adresa: SEDFE (60926) 

Adresa u tabeli skokova: SFFAE (65454) 

Registri koji se korisce: A 
Potrebe za stekom: 8 
Greske: STATUS 

Ova rucina Salje kod S3F (63) preko serijsko veze. tj. komandu UNLISTEN. Tada svi prijemni uredaji 
prestaju da primaju podatke iz Komodora i uklanjaju se sa veze. Pre slanja komande UNLISTEN salje 
se poslednji bajt iz bafera za CIOUT zajedno sa EOl sekvencom, a zatim ide sama komanda. Da bi se 
datoteka na disku zatvorila i unele odgovarajuce promene u direktorijum, potrebno je prvo pozvati 
LISTEN, a zatim i SECOND. Pri tome cetvrti bit sekundarne adrese mora biti u stanju 0. Na kraju ru- 
tina UNLSN zatvara datoteku. 


Primer: Ispisivanje na pisacu. 

5 REn •'•LISTEN/UNLISTEN-* 
10 SYS B*403B 

00 .OPT on 

30 S7000 


40 SA - 3; 

IZBOR UELICINE KARAKTERA 

50 LISTEN 

" SFFBl 

60 SECOND 

- SFF33 

70 CIOUT - 

SFFAB 

80 UNLSN - 

SFFAE 

SO ; 

100 : 

LDA tIB ;PL0TER 

110 : 

JSR LISTEN 

100 : 

LDA «SA 

130 : 

JSR SECOND 

140 : 

LDA tta ;NAJUECA SLOUA 

150 : 

JSR CIOUT 

160 : 

LDX ItO 

170 iLOOP 

LDA NAHE.X 

180 : 

• i.SR CIOUT 

130 : 

■;;px ■•/ 

000 : 

RNE L .lUP 

010 ; 

LCR U'.I.EN 

000 ; 

RTS 

030 : MANE 

• ASC 'FRiriER": .BYTE SOD 

040 . END 


TALK 

Namena: Naredba adresiranom urcdaju da radi kao predajnik 
Apsolutna adresa: SED09 (60681) 

Adresa u tabeli skokova: SFFB4 (65460) 

Registri za komunikaeiju ; A: sekundarna adresa 

Registri koji se koriste: A 

Potrebe za stekom: 8 

Pripremne rutine: TALK 

Greske; STATUS 


Ova rutina obavl^ja operaeiju OR izmedu sadrzaja akumulatora (broj uredaja) i konstante S40 <(, 4 \ 
kod za naredbu TALK. Tako dobijeni bajt se salje preko serijske vez'e. Nakon ovoga adresir^i urid^i 
sal|e podatak ili 6eka sekundarnu adresu nakon ^ega Salje podatak. 

da posalje podatak. on to saopStava proccsoru preko linije SRQ izazivaiuii 
prekid. Procesor tada u prekidnoj rutini Salje naredbu TALK. 


TKSA 

Namena: Slanje sekundarne adrese nakon TALK 
Apsolutna adresa: SEDC7 (60871) 
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Adresa u tabeli skokova: SFF96 (65430) 

Rcgistri za komunikaciju : A: sekundarna adresa 

Rcgistri koji se koriste: A 

Potrebe za stekom: 8 

Pripremne rutine; TALK 

Greske: STATUS 

Ova rutina 5alje sekundarnu adresu iz akumulacora uredaju adresiranom sa TALK, prcthodno postav- 
Ijajucl bite 5 i 6 na jedinicu. 

ACPTR 

Namena: Citanje bajta sa adresiranog uredaja preko serijske veze. 

Apsolutna adresa: SEE13 (60947) 

Adresa u tabeli skokova: SFFA5 (65445) 

Registri za komunikaciju: A: primljeni bajt 
Registri koji se koriste: A 
Potrebe za stekom: 13 
Pripremne rutine: TALK. TKSA 
Greske: STATUS 

Kada adresirani uredaj posalje bajt preko serijske veze, ova rutina ga fita i stavija u akumulator. Ako 
podatak nije poslat, rutina ceka odredeno vreme, a zatim javlja gresku. 


UNTLK 

Namena: Naredba uredajima da prestanu da rade kao predajni. 

Apsolutna adresa: SEDEF (60511) 

Adresa u tabeli skokova: SFFAB (65451) 

Registri koji se koriste; A 
Potrebe za stekom: 8 
Greske; STATUS 

Ova rutina Salje kod S5F (95) preko serijske veze. tj. komandu UtvITALK. Ovu komandu prihvata tre- 
nutni predajnik i odmah prestaje sa slanjem podataka radunaru. 


Primer: Citanje kanala greske sa disk jedinice. 


10 SYS 8*4036 


eo .OPT 00 



30 TALK - 

SFFB4 


40 READS! 

“ SFFB7 

50 TKSA - 

SFF36 


60 ACPTR - 

SFFAS 

70 UNTLK - 

SFFAB 

100 


LDA 

#8 

110 


JSR 

TALK 

120 


JSR 

READS! 

130 


BNE 

ERROR 

140 


LDA 

*♦20110111 1 

150 


JSR 

TKSA 

160 


LDY 

**0 

170 

INPUT 

JSR 

ACPTR 

180 


STA 

512, Y 

130 


I NY 


.200 


cnp 

*♦13 

210 


BNE 

INPUT 


SA-15 


SnESTANJE PODATAKA 
U BAFER BUFCSPOO^ 


Rutine za obradu prekida 


EEO : JSR UNTLK 

830 : ERROR RTS 
8H0 .END 


SlzTTIM 

N;'mena: Postavijanje iasovnika ’calnog vrcniena, 
Apsolutna adresa: iF6(;4 (63204) 

Ad'csa u tabeli skokova: SFFDB (65499) 
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Rcgistri la komunikaciju : A: najviSi bajt, X: niii bajt, Y; najniii bajt 
Potrebe za stekom: 2 

Sistemska promenijiva TIME - SAO (160) nalazi se na nultoj strani i sastoji se od tri bajta. Oni iine 
brojaa iiji se sadriaj povecava za jedan prilikom svakog standardnog prekida programa (IRQ svakih 
1/60 sekunde). Ovom rutinom se sadrzaj brojaca postavija na po6etnu vrednost. 


RDTIM 

Namena: iitanje Sasovnika realnog vremena. 

Apsolutna adresa: SF6DD (63197) 

Adresa u tabeli skokova: SFFDF (65S05) 

Rcgistri za komunikaciju: A: najvisi bajt, X; nizi bajt. Y: najnizi bajt 
Registri koji se koriste: A. X, Y 
Potrebe za stekom; 2 

Ova rutina iita sadrzaj sistemskc promenijive TIME - SAO (160) i smesta odgovarajuce bajtove u re- 
gistre mikroprocesora. 

Primer: Potprogram za generisanje kasnjenja od 1 sekunde. 


5 REn ••SETTin PRIMER* 
10 SYS 8*4096 
■OPT □□ 

S7000 

SETTIM - SFFDB 


80 
30 
40 

SO RDTIM 
60 ; 

100 
110 
180 
130 
140 
ISO 
160 
170 
180 .END 


SFFDE 


DELAY LDA 
TAX 


WAIT 


HO 


TAY 

JSR SETTIM 
JSR RDTIM 
CMP HS3C 
BCC WAIT 
RTS 


UDTIM 

Namena: Azuriranje fasovnika realnog vremena. 

Apsolutna adresa: SF69B (63131) 

Adresa u tabeli skokova: SFFEA (6SS17) 

Registri koji se koriste: A, X 
Potrebe za stekom : 2 

Ova rutina je deo programa za obradu prekida koji se poziva svaki h 1/60 sekunde. Ona povecava vred- 
nost sistemske promenijive TIME - SAO (160) za 1. Ukoliko je dos.tignuu granica od SIS^OOO (24 dasa), 
TIME se postavija na nulu. UDTIM. osim svoje standardne funkcije. o6itava stanje STOP tastera. Uko^ 
liko je on u tom trenutku pritisnut. vrednost sistemske promenijive STKEY - S91 (145) se Dostavlia 
na vrednost S7F (127). > / k i 


STOP 

Namena: Testiranje STOP tastera. 

Apsolutna adresa: preko vektora S328 (808) na SF6ED (63213) 
Adresa u tabeli skokova: SFFE1 (65505) 

Registri za komunikaciju: P: Z=1 ako je STOP pritisnut 
Registri koji se koriste: A. X 


Ova rutina ispituje sadrzaj sistemske promenijive STKEY - S9-il (145) i ukoliko je njen sadrlai S79 
(127) postav la mdikator Z na jedinicu. To znaJi da je STOP taste, - bio pritisnut pri poslednjem pozivu 
rutine UDTIM. Posle ovoga poziva se rutina CLRCHN koja posta</lja tastaturu kao ulazni. a ekran kao 
izlazni uredaj i na kraju se prazni bafer tastature. 
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Primer: Vracanje u bejzik ukoliko je pritisnut STOP caster. 

5 REfI •• STOP PRItlER •• 

10 SYS 0*4096 
BO .OPT 00 
30 •- S7000 
40 STOP - SFFEl 
50 ; 

60 :TEST JSR STOP 

70 : BNE TEST 

00 : jnP CS0OOB3 

30 .END 

SCNKEY 

Namena: Oiitavanje tascature. 

Apsolucna adresa; SEA87 (60039) 

Adresa u tabeli skokova: SFF9F (65439) 

Registri koji sc koriste: A. X, Y 
Potrebc za stekom; 5 

Pripremne rutine; lOINIT (ukoliko nije izvrSena po ukljuCenju rafunara) 

Ovo je rutina koju poziva program za obradu prekida. Prekid nastupa svake 1 /60 sekunde. a generiSe 
ga tajmer A u CIA 1 (za detalje o ovom, kao i Jitanju tastaiure videti poglavlje 11. Hardver). 

Preko CIA 1 Jita se kod (redni broj) tastera i stavlja se u SFDX - $CB (203) pa se u zavisnosti 
od toga da li je pritisnut i neki od kontrolnih tastera. ovaj broj koristi za ocitavanje odgovarajuceg 
PETASCII koda iz jedne od sledecih tabela: 

1. standardna tabela — SEB81 (60289) 

2. taster + SHIFT - SEBC2 (60354) 

3. taster + C= - SEC03 (60419) 

4. taster + CTRL - SEC78 (60536) 

Na primer, ako je pritisnut taster RETURN, dobija se kod 1 pa se iz standardne tabele (nije pritisnut 
ni jedan kontroini taster) dobija PETASCII kod SOD (13). Tabelu bira rutina u koju sc ulazi preko vek- 
tora KEYLOG - S28F (655) tako da korisnik moze i sam da definiSe svoje tabele tj. svoje kodove 
za pritisnute tastere. Pri tome treba napisati i novu rutinu za izbor tabele i njenu adresu staviti 
u KEYLOG. 

Dobijeni PETASCII kod se stavlja u bafer tastature KEYD - S277 (631). Bafer je organizovan kao 
red (engl. queue) tj. Cine ga spojene lokacije S277 — $280 (631 — 640) organizovane kao FIFO 
(engl. first in first out). U njega moze da se smesti maksimaino deset karaktera. a moie ih biti i manje 
ukoliko je to odredeno sadrzajem sistemske promenijive XMAX — $289 (649). Broj karaktera koji 
Cekaju na obradu odreduje sistemska promenijiva NDX — $C6 (198). Ukoliko karakcer treba prika- 
zati, on se pomera na kraj bafera — $277 (631). Prvi karakter stavljen u bafer bice proCitan pozivom 
GETIN rutine. 

Promenom sadrzaja sistemskih promenijivih XMAX i NDX mogu se postici interesantni efekti kao 
5to je dinamiCka promena teksta bejzik programa (u toku izvrSavanja programa) kao i povezivanje 
(engl. merge) sekvencijalnih datoteka itd. 


Primer: Ukoliko je pritisnut taster ..B" vratiti se u bejzik. 

5 REH “ SCNKEY PR I HER •• 

10 SYS 0*4096 
.OPT 00 
*- S7000 
SCNKEY - SFF3F 
6ET1N - SFFE4 


BO 
30 
40 
50 
60 ; 
100 
110 
IBO 
130 
140 
ISO 
160 
170 


LOOP 


.END 


SEI 

JSR 

JSR 

cnp 

BNE 

CLI 

jnP 


SCNKEY 
BET IN 
tt"B" 
LOOP 

CS0OOB) 
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PLOT 

Namcna: Citanje ill postavijanjc pozicije kursora. 

Apsolutna adresa: SESOA (S8634) 

Adresa u tabcii skokova: SFFFO (65520) 

Registri za komunikaciju : X: broj rcda, Y: broj kolone, P: C = 1 Citanje: C = 0 postavlianje 
Registri koji se koriste: A. X. Y 
Potrebe za stekom: 2 

Ukoliko se pre poziva ove rutino postavi C=1 dobice se u X registru broj reda (0-24) a u Y re 
gistru broj kolone (0-39) crenutne pozicije kursora. Ako treba postaviti kursor na odredeno mesto 
prethodno treba postaviti C = 0. a u X i Y registre upisati broj reda i broj kolone. Trenutna poziciia 
kursora mace se nalazi u sistemskim promenijivama TBLX-SD6 (214) - broj linlje i PNTR - 5D3 
(211) - broj kolone. ' 


Primer: Potprogram LNTST koji skracuje liniju fizickog ekrana na 20 karaktera. 


5 PE'-I •** PLDT P M HEP 
10 SYS B'poar-- 
eo .OPT OD 
30 •- S7000 
40 PLOT - SFFFO 
50 SCROLL 
100 


110 

leo 

130 

140 

150 

156 

157 
153 
IBO 
170 
ISO 


NXT 


OK 


■ SFBEB 
SEC , 

JSR PLOT 

Br'o >^URSQR U DUADESETOJ KOLDNI 

RTS 
I NX 

PMr KURSOR U DUANAESTOn REDU 

oNt UK 

JSR SCRaLL;AK0 DA,PD20UI SCROLL RUTIMU 

LD'Y «0 

CLC 

JSR PLOT 
RTS 


130 

200 .END 

Ifi ITn nArBRL\S°ia''"°-' 

252 REn MAX BROJ KOLONA 20 
300 PRINT"CCLR>'' 

310 GET AS 
320 SYS 7*4036 
330 PRINT AS; 

340 GOTO 310 


8.4.2 Organizacija operativnog sistema 

if zauzima adresni prostor od SEOOO (57344) do SFFFF 

Kerna?' k interpretera take da 

Kernal prakticno zapocmje od adrese SE4DA (58586). U opisu kU sledi rutine a ° 

rastucim adresama. Rutine koje nisu dokumentovane t|. u k'je n^lo e da « ' 1" 

deo u obhku potprograma. Upotrebom nekog monitorskog programa (npr Monitor M 
moze se pregledati svaka rutina i uneti eventualne izmene. Naravno. pre unoien " zLn 
potrebno ,e kopirati sadrzaj Kernal ROM-a u RAM koji se nalazi na para!eS X 
a zatim iskiju citi ROM iz adresnog prostora i ukljuditi RAM. To se nnsrivo i- 

'■egistru mikroprosecora (adresa Sirnr^ul'r"’ 
u RAM f koristiti bejzik potrebno je izvrJiti i kopiranje beizTk ROM a 

u RAM )er se pomocu HIRAM signala i on iskijucuje. 
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10 REM PRENOS BEJ2IK INTERPRETERA U RAM 
50 FOR I-403BO TO 43151 
30 POKE I , PEEKC I 5 
40 NEXT 

50 REM PRENOS KERNALA U RAM 
50 FOR 1-57344 TO 65535 
70 POKE I , PEEKC n 
80 NEXT 

85 REM HIRAM - 0 

30 POKE 1, PEEKC 15 AND 553 

SE4DA (58586) 

Postavijanje kolor RAM-a na vrednosti iz registra pozadine broj 1 (engi. background color register 1). 
Ova rutina je dodatak kasnijim verzijama Kernala, a deo je rutine za brisanje jedne linije ekranske me- 
morije. , 

SE4E0 (58592) 

Pauza od 8.5 sekundi posle nalazenja programa ili datoteke na traci. Ukoliko se u meduvremenu pri- 
tisne neki taster, prekida se ova rutina i pocinje punjenje programa (podataka) u memoriju. 

SE4EC (58604) 

Tabela brzine slanja bita (engl. baud rate) za PAL sistem. Zbog razlike u frekvenciji sistemskog takta 
za PAL i NTSC sistem. potrebno je odrediti broj kojim ce se podeliti frekvencija takta da bi se dobila 
odgovarajuca brzina prenosa bita. Ovo je tabela svih tih brojeva za sve brzine prenosa bita koje moze 
da koristi Komodor u PAL sistemu. 


Rutine ekranskog editora 

SE500 (58624) - lOBASE 
SE505 (58629) - SCREEN 
SE50A (58634) - PLOT 
SE518 (58648) 

Ovo je CINT rutina u starijim verzijama Kernala koja se ne bavi ispitivanjem raster registra VIC-a niti 
postavijanjem tajmera u CIA 1. Ona je deo nove CINT rutine. 

SE544 (58692) 

Inicijalizacija link tabele LDTB1 — (SD9 (217). brisanje ekrana i postavijanje kolor RAM-a na boju po- 
zadine. 

SE566 (58726) 

Postavijanje sistemskih promenijivih PNTR — SD3 (211) i TBLX — SD6 (214) na vrednost 0 tj. ekran- 
skog pokazivaca u gornji levi ugao. 

SE56C (58732) 

Postavijanje pokazivaca PNT — SD1 (209) na adresu prvog bajta trenutne logicke linije. Ova rutina 
se pri tome koristi sadrzajem link tabele, tj. proverava da li su dve fiziike linije spojene u jednu logi^ku. 

SE5A0 (58784) 

Postavijanje DFLTO - S9A (154) na 3 i DFLTN - $99 (153) na 0. 

SE5A8 (58792) - INITV 

Kopiranje vrednosti iz tabele SECB9 (60601) u registre VIC-a. 

' SE5B4 (58804) - LP2 

Ova rutina uzima jedan karakter iz bafera tastature i stavija ga u akumulator, pomera sve preostale 
karaktere za po jedno mesto u redu i umanjuje za jedan sadriaj sistemske promenijive NDX - SC6 
(198) koja pokazujc koliko karaktera ieka na obradu. 

$E5CA (58826) , 

Ovo je deo rutine CHRIN koji ukijuiuje kursor na ekranu, uzima karaktere sa tastature i pnkazuje 
ib na ekranu sve do pritiska tastera RETURN. Takode ispituje da li su istovremeno pi itisnuti SHIFT 1 
RUN/STOP. Ukoliko joiu, string sa adresc $ECE7 (60647) prebacuje se u baler tastature. 
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SE632 (58930) 

Deo rutine CHRIN koji ^ita karaktere sa tastature Hi sa ekrana u zavisnosti od stanja sistemske pro- 
menljive CRSW - SDO (208). 

SE684 (5901 2) 

Rutina koja ispituje da II su otvoreni znaci navoda. Ako jesu, sistemska promenijiva QTSW — SD4 (212) 
se poscavija na vrednost razliiitu od nule. 

SE691 (59025) 

Rutina koja u ekransku memoriju scavija one karaktere koji mogu da se prikaiu na ekranu. 

SE6B6 (59062) 

Pomeranje kursora na ekranu za jedno mesto udesno, Ukoliko je u pitanju poslednje mesto u po- 
slednjem redu ill poslednja linija sa pritisnutim RETURN tasterom, obavija se pomeranje sadrzaja ekra- 
na za jedan red nagore (engl. scroll). 

SE701 (59137) 

Vracanje kursora u novi red posle cetrdesete pozieije u prethodnom redu. 

SE716 (59158) - SCPNT 

Ovo je rutina koju poziva CHROUT kada treba da ispiSe znak na ekranu. Medutim ona se moie pozi- 
vati i kao samostalna. pri iemu se izbegava standardna procedura Kernala za slanje karaktera na bilo 
koji uredaj. 

Ova rutina testira da li se karakter, Jiji se ASCII kod u akumulatoru. moze ispisati na ekranu. Ukoliko 
moie, ispisuje ga. a ukoliko ne moze, obavija operaeiju koju taj karakter definiie (pomeranje kursora. 
promena boje. brisanje ekrana i slifno). 

SE8CB (59595) 

Ova rutina koristi CHROUT za ispitivanje da li kod karaktera koji treba da se ispiSe predstavija na- 
redbu za promenu boje ispisa (npr. CTRL — 1). 

SE8D1 (59601) 

Tabela PETASCII kodova za boje. 

SE8EA (59626) - SCROLL 

Rutina za pomeranje sadrzaja ekrana nagore za jedan red (engl. scroll). Ukoliko je poslednja linija ispi- 
sana na ekranu. pre ispisivanja sledece izvriava se ova rutina. Ukoliko se logiika linija na vrhu sastoji 
^ dve fizicke linije. sadriaj ekrana se pomera za dve linije. Drianje CTRL tastera genurije izvesno 
kasnjenje po izvrsenju rutine. 

SE965 (59848) 

Ubacivanje prazne linije na ekranu. 

SE9C8 (59848) 

Pomeranje jedne linije ekranske i kolor memorije na gore. 

SE9E0 (59872) 

rd°resi lint SlrL'l'^SAcTm). 

$E9FO (59888) 

Stavijanje adrese prvog bajta ekranske linije odredene ofsetom u X registru u PNT - SD1 (209) 
SE9FF (59903) 

Ova rutina upisuje prazna mesta u celoj ekranskoj liniji, a odgovarajucu liniju u kolor RAM-u oostavlia 
na boju pozadine. ' 

SEA13 (59923) 

Postavijanje brojaia vremena treptaja kursora (lokaeija BLNCT - SCO (205). a zatim stavijanje 
karaktera iz akumulatora u lokaeiju na koju pokazuje PNT - SD1 (209) i boje iz X registra u lokaciiu 
na koju pokazuje USER - SF3 (243). ' 

SEA24 (59940) 

Sinhronizaeija pokazivaia USER - SF3 (243) i PNT - SD1 (209) na korespt odentne lokaeije u ekran- 
skO| i kolor memoriji. 
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Rut/ne zo obradu maskirajuceg prekida (IRQ) 

Po nastanku maskirajuieg prekida. vrsi se indirektan skok preko hardverskog vektora SFFFE na sledecu 
rutinu: 

PHA; iuvanje registara A. X, Y na steku 

TXA 

PHA 

TYA 

PHA 

TSX 

LDA S104, X; direktno uzimanje P registra bez promene sadrzaja steka 
AND S10; da li je B bit u P registru=0; 

BEQ IRQ: ako da, onda je IRQ 
JMP (CBINV); ako ne, onda je BRQ 
IRQ JMP (CINV) 

Vektor CINV - S314 (788) posle inicijalizacije sistema sadrzi adresu SEA31 (59953) gde poJinje rutina 
za obradu maskirajuceg prekida. 


SEA31 (59953) - IRQ ' ^ 

Glavna rutina za obradu IRQ prekida. Ona inkrementira sadrzaj softverskog fasovnika TIME - SAO 
(160). podriava treptanje kursora. drzi ukijucen motor kasetofona ukoliko je pritisnut odgovara- 
juci taster i na kraju poziva rutinu za oiitavanje tastature. Prekid, kojim se ulazi u ovu rutinu, nastaje 
svakih 1/60 sekunde. 

SEA87 (60039) - SCNKEY 
SEAEO (60128) 

Deo SCNKEY rutine koji dekoduje pritisnut taster i njegov odgovarajuci PETASCII kod stavija u baler 
tastature. Ukoliko je taster isti kao prethodno pritisnuti, ova rutina ispituje da li ga treba ponavijati 
bez otpuUanja. 

SEB48 (60232) 

Rutina koja bira odgovarajucu tabelu za dekodovanje zavisno od toga da li je pritisnut neki od kon- 
trolnih tastera: SHIFT, CTRL, C= ili nijedan. 


SEB79 (60281) 

Tabela vektora dekoderskih tabela. 


SEB81 (60289) 

Tabela za dekodovanje pritisnutog tastera. 

SEBC2 (60354) 

Tabela za dekodovanje pritisnutog tastera uz pritisnut SHIFT. 

SEC03 (60419) 

Tabela za dekodovanje pritisnutog tastera uz pritisnut C = . 

SEC44 (60484) 

Deo CHROUT rutine koja odreduje da li treba odabrati skup karaktera za mala/velika slova ili velika 
slova/grafika. 

SEC5E (60510) , , . . . 

Postavijanje indikatora za omogucenje ili onemogucenje prebacivanja sa jednog na drugi skup karak- 
tera pritiskom na C= i SHIFT. 

SEC78 (60536) 

Tabela za dekodovanje pritisnutog tastera uz pritisnut CTRL. 


Ulazno iziazne rutine 

SECB9 (60601) , . 

Tabela vrednosti koje se upisuju u registre VIC-a pri inicijalizaciji. 

T^kst^lti^ritavlja u baler tastature kada se istovremeno pritlsnu tasteri SHIFT i RUN. Standardnc 
je to LOAD CR RUN gde je ^LR - CHRi(1 3). 
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SECFO (60656) 

Tabela niiih bajtova adresa ekranskih linija, Visi bajtovi se dobijaju iz kombinacijc vrednosti ekranske 
link tabele LDTB1 - D9 (217) i pokazivaea (pointera) ekranske memorije HIBASE - S288 (648). 

SED09 (60681) - TALK 
SEDOC (60684) - LISTEN 
SED11 (60689) 

Slanje komandnog koda preko serijske veze. 

SED40 (60736) 

Slanje bajta iz bafera BSOUR — S95 (149) preko serijske veze. 

SEDBO (60848) 

Ova rutina generise kod greSke DEVICE NOT PRESENT ukoliko uredaj nije prikljuien. 

SEDB9 (608S7) - SECOND 
SEDC7 (60871) - TKSA 
SEDDD (60893) - CIOUT 
SEDEF (60911) - UNTLK 
SEDFE (60926) - UNLSN 
SEE13 (60947) - ACPTR 
SEE85 (61061) 

Postavijanje linije CLOCK serijske veze na nulu. 


SEEBE (61070) 

Postavijanje linije CLOCK serijske veze na jedinicu. 
SEE97 (61079) 

Postavijanje linije DATA serijske veze na nulu. 

SEE AO (61088) 

Postavijanje linije DATA serijske veze na jedinicu. 


$EEA9 (61097) 

N^u p'rcgistru CLOCK linije u indikator 

SEEB3 (61107) 

KaSnjenje od jedne mllisekunde. 

SEEBB (61115) 


Ova rutina poziva rutinu za obradu NMI prekida kada treba da poialje bit preko R5232 veze. 


SEF2E (61230) 

Ova rutina postavija na odredenu vrednost bite u status registru RSSTAT - 
greSka u komunikaciji RS232 veze. 

SEF4A (61258) 


S297 (663) ukoliko nastane 








Kucina koja uzima brqj bita podataka iz kontrolnog registra i stavlja ra i 
strane drugih RS232 rutina. 

SEF59 (61273) 

Ovu rutinu poziva rutina za obradu NMI prekida kada treba da primi hit preko RS232 veze 
SEF97 (61335) ' 

Stavijanje primljenog baju u RS232 bafer. Zatim se ispituje da li je doJI a do grelke u oarnostl 
nizaci,, rama ili do prekida. Na kraju se vrie pripreme L prijem sled ^^eg ^ 


SEFE1 (61409) 

Deo CHROUT rutine za RS232 vezu. 
SF04D (61517) 

Deo CHKIN rutine za RS232 vezu. 
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SF086 (61574) 

Deo GETIN rutine za RS232 vezu. 

SF0A4 (61 604) 

Ukoliko se obavija ulazno/iziazna opcracija preko veze za kasetofon ill serijske veze gde postoji vre- 
menski kritiJan protokol, ova rutina onemogucuje generisanje NMI prekida od strane CIA 2 tj, onemo- 
gucuje RS232 vezu. 

SFOBD (61629) ..... , 

Tabela ASCII tekstova kontrolnih poruka Kernala. Poslednji bajt svake poruke ima postavl)en sedmi 

bit na jedinicu . (ASCII + S80) 

Poruke su : 

I/O ERROR 

SEARCHING 

FOR 

PRESS PLAY ON TAPE 

PRESS RECORD & PLAY ON TAPE 

LOADING 

SAVING 

VERIFYING 

FOUND 

OK 

SF12B (61739) 

Ova rutina proverava da li je dozvoljeno prikazivanje Kernal-ovih poruka o greskama ispitujuci sadrzaj 
lokacije MSGFLG — S9D (157). Ukoliko jeste. prikazuje poruku indeksiranu Y registrom. 

SF13E (617S8) - GETIN 
SF1 57 (61783) - CHRIN 
SF1CA (61898) - CHROUT 
SF20E (61966) - CHKIN 
SF250 (62032) - CHKOUT 
SF291 (62096) - CLOSE 
SF30F (62223) 

Ova rutina trazi polozaj logicke datoteke u tabeli LAT - 259 (601). 

SF31F (62239) 

Postavijanje vrednosti u sistemske promenijive LA — SB8 (184) — broj logicke datoteke. SA — S89 
(158) — sekundarna adresa. FA — SBA (186) — primarna adresa (broj uredaja). 

SF32F (62255) - CLALL 
SF333 (62259) - CLRCHN 
SF34A (62282) - OPEN 
SF49E (62622) - LOAD 
SF5DD (62941) - SAVE 
SF69B (63131) - UDTIM 
SF6DD (63197) - RDTIM 
SF6E4 (63204) - SETTIM 
SF6ED (63213) - STOP 

SF6FB (63227) 

Ova rutina obraduje greSke koje nastaju kod ulazno iziaznih operacija. Ona prvo poziva CLRCHN. 
a zatim, ako je bit 6 na lokaciji MSGFLG — S9D (1 57) na jedinici. ispisuje poruku 1/0 ERROR sa proprat- 
nim brojem greske. Posle ovoga. postavija se C indikator u P registru na jedinicu, a broj greSke se 
stavija u akumulator. 

SF72C (63276) 

Upis bloka zaglavlja sa trake. provera tipa datoteke i ispisivanje poruke FOUND sa imenom datoteke. 
SF76A (63338) 

Zapisivanje broja zaglavlja na traku. 

'!.F7D0 (63440) 

Puiijeiije X i Y registra adresom bafera kasetofona. 
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SF707 (63447) 

Postavljanje pokazivaja (pointera) ulazno/iziaznog prostora na poietnu i krajnju adresu bafera kase- 
tofona. 

$F7EA (63466) 

Traienje imena datoteke na traci. 

SF817 (63511) 

Kontrola scanja tastera na kasetofonu. Ukoliko nijedan nije pritisnut ispisuje se poruka PRESS PLAY 
ON TAPE, a ako jeste ispisuje se OK. 

Po5to se u ovu rutinu ulazi posle provere da ii se hadi o direktnom naiinu rada, ispisivanje poruka se ne 
moie spre£ici menjanjem sadriaja MSGFLG — S9D (157). 

SF82E (63534) 

Ispitivanje da Ii je pritisnut taster na kasetofonu. 

SF838 (63544) 

Rutine za vremensku sinhronizaciju «itanja i upisivanja na kasetofon kao i kontrolu motora. 

SF8D0 (63696) 

Ispitujeda Ii je pritisnut taster STOP za vreme ulazno/iziazne operacije. Ukoliko jeste, prekida operaciju. 
SF8E2 (63714) 

Postavijanje vrednosti tajmera A iz CIA 1 na vrednosti za sinhronizaciju pri radu sa kasetofonom. 
$F92C (63788) 

Rutine koje su deo rutine za obradu maskirajuceg prekida (IRQ). Korlste se za iitanje podataka sa trake. 
SFB8E (64398) 

Prebacivanje adrese za LOAD/SAVE u pokazivaj SAL - SAC (172) 

SFBA6 (64422) 

Ova rutina postavija tajmer B u CIA 1 i ukljuiuje iziaznu liniju za kasetofon (lokacija SI Cl, bit 3). 
SFBC8 (64456) 

Deo rutine za obradu maskirajuieg prekida (IRQ) za zapisivanje podataka na traku. 

SFC93 (64659) 

Na kraju ulazno-iziazne operacije sa kasetofonom, ova rutina vraia sadriaj ekrana i zaustavija motor. 
Zatim resetuje ujmer A iz CIA 1 tj. postavija vrednost za generisanje prekida svakih 1/60 sekunde, 
vraca stari IRQ vektor koji pokazuje na rutine za iasovnik i o^itavanje tastature. 

SFCBB (64696) 

ZavrSetak ulazno/iziazne operacije sa kasetofonom. 

SFCCA (64714) 

lsklju£ivanje motora kasetofona. 

SFCD1 (64721) 

Ova rutina uporeduje trenutnu adresu za u£itavanje/zapisivanje na traku sa krajnjom adresom. 
SFCDB (64731) 

Uvecavanje sadriaja pokaziva£a trenutne adrese za uiitavanje/zapisivanje na traku za jedan. 

SFCE2 (64738) - RESET 
SFD02 (64770) - AOINT 
SFD15 (64789) - RESTOR 
SFD1A (64794) - VECTOR 

$FD30 (64816) 

Tabela^standardnih vektora za ulazno/iziazne rutine. Ovih 16 vektora se prebacuje u oblast RAM-a 
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SFDSO (63848) - RAMTAS 
SFD9B (64923) Tabr'a IRQ vektora: 

SFD9B SFC6A (64618) - CASS WRITE 1 
SFD9D SFBCD (64461) - CASS WRITE 2 
SFD9F kEA31 (S99S3) - KBD SCAN 
SFDA1: SF92C (63788) - CASS READ 
SFDA3 (64931) - lOINIT 
SFDF9 (65017) - SETNAM 
SFEOO (65024) - SETLFS 
SFE07 (65031) - READST 
SFE18 (65048) - SETMSG 
SFE21 (65057) - SETTMO 
SFE25 (65061) - MEMTOP 
SFE34 (65076) - MEMBOT 
SFE43 (65091) - NMI 

U ovu rutinu se direktno ulazi preko hardverskog NMI vektora SFFFA (65530). Ona prvo zabranjuje 
IRQ prekid postavijanjem I indikacora na jedinicu. Nakon toga vrsi se indirektan skok preko RAM 
vektora S318 (792) u rutinu za obradu NMI. U standardnoj verziji Kernala ona je vec na sledecoj memo- 
rijskoj lokaciji.'Prvo se ispituje da li je NMI prekid nastao od strane RS232 uredaja. Ako nije. usvaja se 
da |e bio pritisnut taster RESTORE. Ispituje se prisustvo autostart ROM-a pa ako postoji. vrsi se indi- 
rektni skok preko vektora S8002 (32770). Ukoliko ovaj ROM ne postoji. ispituje se da li je pritisnut 
STOP taster, pa ako jeste ide se na rutinu za obradu BRK. 

Ukoliko je uredaj sa RS232 veze izazvao NMI prekid. sve prethodno se preskaJe pa se ispituje da li po- 
datak treba da se Salje ili da se prima. 

SFE66 (65126) - BRK 

Ova rutina se izvrsava kada su pritisnuti tasteri STOP i RESTORE ili kada se naide na naredbu BRK. 
Ona poziva inicijalizacione rutine RESTOR. lOINIT i deoCINT. a zatim indirektno ulazi u bejzik preko 
vektora SA002 (40962). 

SFE72 (65138) 

Ovo je deo NMI rutine za obradu ulaza i iziaza preko RS232 veze. 

SFEC2 (65218) 

Tabela brzine slanja bita (engl. baud rate) za NTSC sistem. 

SFED6 (65238) 

Deo NMI rutine za primanje jednog bita preko RS232 veze. 

SFF48 (65352) 

Zajednicka ulazna adresa za IRQ i BRK. Za detaijnije podatke pogledati rutine za obradu IRQ na adresi 
SEA31. 

SFF5B - SFF7F (65371 - 65407) 

Izmene i dopune novijih verzija operativnog sistema. 

SFF5B (65371) - CINT 
SFF80 (65408) 

Na ovoj lokaciji se nalazi bajt za identifikaciju operativnog sistema. Prve verzije imaju oznaku SAA 
(170) dok kasnije verzije imaju oznaku SOO (0) ili S03 (3). 

SFF81 - SFFF5 (65409 - 65525) - tabela skokova (engl. Kernal jump table). 

SFFFA (65530) 

Hardverski NMI vektor. Pokazuje za adresu SFE43 (65091). 

SFFFC (65532) 

Hardverski RESET vektor. Pokazuje na adresu SFCE2 (64738). 

SFFFE (65534) 

Hardverski IRQ/BRK vektor Pokazuje na adresu SFF48 (65352). 
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9.1 ELEMENT! SINTESAJZERA 


Sintesajzer (engl. synthesizer) je uredaj koji je poslednjih godina usao u svakodnevnu 
upotrebu. Najcesce se koristi kao muzicki instrument koji imitira druge instrumente ili 
generise nove zvuke koji ne postoje u prirodi. 

Osnovu svakog sintesajzera cini naponski kontrolisani oscilator - VCO (engl. voltage 
controlled oscillator). Izlazna frekvencija VCO-a zavisi od veliiine kontrolnog napona. 
Talasni oblici iziaznog napona mogu biti razlifiti. NajCesce su trougaonog. testerastog ili 
cetvrtastog oblika. Kao izvor signala moze se koristiti i generator 5uma NS (engl. noise 
source); Ukoliko postoji vise nezavisnih VCO. sintesajzer je viSeglasni. Neki sintesajzeri 
imaju vise VCO-a, a ipak su jednoglasni jer su im kontroini naponi zajednieki. 

Drugi vazan element je naponsko kontrolisani filter - VCF (engl. voltage controlled 
filter). Postoji vise razlicitih tipova VCF-a, ali se najcSeSce koristi niskopropusni filter. Nje- 
gova granicna frekvencija zavisi od kontrolnog napona. 

Pomocu filtera se moze menjati sadriaj harmonika u talasnom obliku koji generiie VCO. 

Treci element je naponsko kontrolisani poja2ava2 - VCA (engl. voltage controlled 
amplifier). Njegovo pojafanje zavisi od veligine kontrolnog napona. 



SI. 9. 1. Scandardni element! sintesajzera 

Na slid je prikazana veza izmedu ovih elemenata. Sirim linijama je obeleien put audio 
signala. dok su strelicama obelezeni kontroini naponi (CV1. CV2 i CV3). Generatori kon- 
trolnog napona mogu biti: 

- Generator jednosmernog napona. Pomocu njega se najeeice bira frekvencija VCO 
(visina tona) ili granicna frekvencija filtera. 
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— Generator niskih frekvencija LFO (engl. low frequency oscillator). Ovaj oscilator 
daje razlifite talsisne oblike koji mogu biti i vrio niskih frekvencija (ispod 0.1 Hz). Ukoliko 
se sa frekvencijom od oko 5Hz kontrolise VCO, dobija se vibrato tj. frekventna modulacija, 
a ako se to primeni na VGA, dobija se tremolo tj. amplitudna modulacija. LFO moze da 
kontrolise i VCF — to je poznati WAH-WAH efekat. 

— Generator obvojnice (engl. envelope generator). Amplituda svakog zvuka dina- 
mifiki se menja od trenutka kada nastane do trenutka kada nestane. Skup vrsnih vrednosti 
amplitude signala u ovom intervalu naziva se obvojnica. 



SI. 9. 2. Na^ini generisanja i pojedine faze dbvojnice zvuka 

Kontroini logicki signal G (engl. GATE — kapija) startuje generisanje obvojnice svo- 
jim prelaskom na jedinicu. Prvo nastaje faza porasta - A (engl. attack), a za njom faza opa- 
danja do srednje vrednosti — D (engl. decay). Faza srednje vrednosti — S (engl. sustain) 
traje sve dok je kontroini signal G na jedinici, sto moze da bude proizvoijno dugo. Kada G 
postane nula, nastaje faza opadanja — R (engl. release). Generator obvojnice se nikada 
ne koristi za kontrolu VCO, a ukoliko se primeni za kontrolu VCF dobijaju se poznati sin- 
tetifki (..svemirski”) zvuci. 


Vioiirva 

A - 500ms 

0 - 300ms 

S - Zavtsno od 
trajanja tona 
R - TSOms 



Cinela 
A - 0 
D - 750ms 
S - 0 
R - Is 



Klavif 
A - 0 
D - 750m8 
S - 0 

R - Ofrife 



Orguija 
A - 0 
D - 0 

S - Zavisno od 
trajanja lona 
R « 0 


cv 

. 

s 



A 


R 




SI 9. 3, Tipj(fni obiki obvojnica zvuka nekih n^uziikih insirumenaia 
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Naravno, za potpuno imitiranje pojedinih instrumenata potrebno je podesiti visinu 
tona kao i odabrati talasni oblik (VCO), a takode i odrediti boju tona (VCF). 


9.2 GENERISANJE ZVUKA U KOMODORU 

Zahvaljujuci postojanju specijalizovanog integrisanog kola, audio kontrolera 6581 - 
SID (eng!, sound interface device), Komodor poseduje izvanrednu hardversku podriku za 
generisanje zvuka. Nazalost, to se ne moze reci i za softver. Komodorov bejzik uopste ne 
podrzava zvuk, pa se programiranje mora obaviti na masinskom jeziku. 6581 je programa- 
bilni troglasni sintesajzer. Svakom od tri oscilatora prikijucen je po jedan VGA sa sopstve- 
nim generatorom obvojnice. VCF je zajednicki za sva tri glasa, a kao LFO se moze koristiti 
oscilator 3. Postoji i generator suma kao i iziazni sabirni pojacavac. Naravno, ovde se ne 
radi o naponskoj vec o digitalnoj kontroli pojedinih elemenata. Unutar SID-a nalaze se 
D/A konvertori koji digitalne reci pretvaraju u analogne kontrolne napone. Ovi naponi 
mogu da imaju samo diskretne vrednosti. 

Registri audio kontrolera nalaze se u adresnom prostoru mikroprocesora poiSev od 
lokacije SD400 (54272) i ima ih ukupno 28. 

SD400 (54272) - FREQLO 

Kontrola frekvencije oscilatora 1, nizi bajt. 

SD401 (54273) - FREQHI 

Kontrola frekvencije oscilatora 1, visi bajt. Ukoliko se radi sa temperovanim sistemom (koncertno 
A-440Hz). razmak izmedu dva suscdna polutona iznosi 2, pa se kontrolne reiii za pojedine tonovc 
mogu odrediti na osnovu formule; 


FS = INT (FR*1 7.0284 + 0.5) gde je: 

FR -=440'(2 |( I —9/12)), a I imasledece vrednosti: 


1 

ton 

1 

ton 

0 

C 

6 

F # 

1 

C* 

7 

G 

2 

D 

8 

G * 

3 

D* 

9 

A 

4 

E 

10 

A # 

5 

F 

11 

H 


Ukoliko je potrebno preci u vi5u oktavu, FR treba pomnoiiti sa 2, a u niiu, podelltl ea sa 2 Sa 65535 
razli£itih frekvencija moguce je pokriti 7 oktava. 


SD402 - SD403 (54274 - 54275) - PWLO / PWHI 
Ova dva registra iinc jedinstveni 12-bitni registar (biti 4 do 7 registra PWHI 
je IzabranI talasni oblik oscilatora 1 ietvrtast, sadr2aj ovog registra odreduje 
impulsa i pauze (engl. duty dycle). Sirina Impulsa je odredena jednai!inom: 


se ne koriste). Ukoliko 
odnos izmedu trajanja 


Pout = Pn/40.955i 

£ i: (faS' i' > 

SD404 (54275) - CR1 
Kontroini registar oscilatora 1. 


7 6 5 4 


3 2 


1 


0 


NOISE PULSE SAW 


TRIANGLE TEST 


RING 


SYNC GATE 
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Ukoliko je neki bit na jedinici, aktivirana je odredena funkcija. 

GATE — Logifka kontrola generatora obvojnice. U trenutku kada GATE postane 1. aktivira se attack 
faza. Kada GATE postane 0, zavrSava se sustain faza. 

SYNC — Sinhronizacija osnovne frekvencije oscilatora 1 sa osnovnom frekvencijom oscilatora 3. 

RING — Kada je ovaj bit postavijen na jedinicu, i izabran trougaoni talasni oblik na oscilatoru 1, na 
njegovom iziazu pojavice se proizvod signala iz oscilatora 1 i oscilatora 3. koji se zove ring modulisani 
signal. Pri tome se generiSu neharmonijske frekvencije 5to je zgodno za imitiranje zvona, gonga ili za 
kreiranje specijalnih efekata. 

TEST — Sve dok je ovaj bit na jedinici, oscilator 1 je na nuli 5to se £esto koristi u svrhe testiranja. 
Medutim, ova osobina moze da se upotrebi i za sinhronizaciju oscilatora 1 sa spoijnim izvorom signala, 
generiSudi vrio sloiene talasne oblike pod softverskom kontrolom. 

TRIANGLE — Kada je na jedinici. na iziazu oscilatora 1 je trougaoni talasni oblik. 

SAW — kada je na jedinici, na iziazu oscilatora 1 je testerasti talasni oblik. 

PULSE - Kada je na jedinici, na iziazu oscilatora 1 je ietvrtasti talasni oblik. Sirina impulsa je odredena 
sadrzajem registra PWLO/PWHI. 

NOISE — Kada je na jedinici, na iziazu oscilatora 1 se generiie Sum. To je signal slucajne amplitude all 
frekvencije oscilatora 1. Koristi se za imitiranje eksplozije, pucnja, vetra, bubnja itd. 

SD40S (54277) ATTACK/DECAY 

Ovaj registar zajedno sa registrom SUSTAIN/RELEASE, kontroliSe rad generatora obvojnice za VGA 
koji je prikijuden direktno na iziaz oscilatora 1. 

Biti 4do7 (ATKO-ATK3) odreduju jednu od 16 brzina porasta signaia u fazi ATTACK. Biti 0 do 3 (DCYO- 
DCY3) odreduju jednu od 16 brzina opadanja signaia u fazi DECAY. 

SD406 (54278) SUSTAIN/RELEASE 

Biti 4 do 7 (STNO-STN3) odreduju jedan od 16 nivoa signala u odnosu na vrinu vrednost koja je bila 
u fazi ATTACK. Vrednost $F (15) daje maksimainu amplitudu, a vrednost 0 daje signal amplitude 0. 
Treba uociti da faza SUSTAIN traje sve dok je logidki kontroini signal na jedinici. 

Biti 0 do 3 (RLSO-RLS3) odreduju jednu od 16 brzina opadanja signala u fazi RELEASE. U trenutku 
kada logifki kontroini signal GATE postane nula, nivo signala podinje da opada zadatom brzinom od 
vrednosti odredene u fazi SUSTAIN. 

U sledecoj tabeli date su vrednosti trajanja pojedinih faza. 

'"•ednost ATTACK (ms) DECAY/RELEASE (ms) 


SO 

(0) 

2ms 

6ms 

$1 

(1) 

8ms 

24ms 

S2 

(2) 

16ms 

48ms 

S3 

(3) 

24ms 

72ms 

$4 

(4) 

38ms 

114ms 

S5 

(5) 

56ms 

168ms 

S6 

(6) 

68ms 

204ms 

S7 

(7) 

80ms 

240ms 

S8 

(8) 

100 ms 

300ms 

S9 

(9) 

250ms 

750ms 

SA 

(10) 

500ms 

1.5s 

SB 

(11) 

800ms 

2.4s 

SC 

(12) 

Is 

3s 

SD 

(13) 

3s 

9s 

SE 

(14) 

5s 

15s 

$F 

(15) 

8s 

24s 


$D407 - $D40D (54279 - 54285) Registri glasa 2 

Rcgistri glasa 2 su funkcionalno identiini glasu 1 ($0400 — $D406) sa sledeiim izuzecima: 

1. Kada se SYNC bit oscilatora 2 postavi na jedinicu, sinhronizuju se oscilator 1 i oscilator 2. 

2. Kada se RING bit oscilatora 2 postavi na jedinicu i odabere trougaoni napon, na iziazu se doblja ring 
modulisani signal oscilatora 1 i oscilatora 2. 
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SD40E - $D414 (S4286 - 54292) Registri glasa 3 

Rcgistri glasa 3 su funkcionaino identi<;ni registrima glasa 1 ($D400 — $D406) sa sledecim izuzecima; 

1. Kada se SYNC bit oscilatora 3 postavi na jedinicu, sinhronizuju se oscilator 2 i oscilator 3. 

2. Kada se RING bit oscilatora 3 postavi na jedinicu, I odabere trougaoni napon, na iziazu se dobija 
ring modullsani signal oscilatora 2 1 oscilatora 3. 

SD41S - SD416 (54293 - 54294) FCLO/FCHI 

Ova dva registra iine jedinstveni 11-bitni registar (biti 3 do 7 registra FCLO se ne koriste). Njegov 
sadriaj odreduje graniinu frekvenciju niskopropusnog i visokopropusnog filtera ill centrainu (rezo- 
nantnu) frekvenciju filtera propusnika opsega. Opseg frekvencija je od 30Hz do 12KHz (pogledati po- 
glavlje Hardver, 11.5 Audio kontroler). 

SD417 (54295) RES/FILT 

Biti 0 do 3 odreduju koji ce signal biti prikijufen na uiaz Filtera. 

FILT 1 (bit 0) Kada je na jedinici, signal iz glasa 1 dovodi se na uIaz filtera. Ako je na nuli. signal iz glasa 
1 dovodi se na dalju obradu zaobilazeci filter. 

FILT 2 (bit 1) Isto kao za FILT 1 samo za glas 2. 

FILT 3 (bit 2) Isto kao za FILT 1 samo za glas 3. 

FILTEX (bit 3) Isto kao 7j FILT 1 samo za spoljasnji audio signal. 

Biti 4 do 7 (RESO - RES3) odreduju rezonancu (Q faktor) filtera. Vrednost 0 odreduje minimainu, a 
vrednost SF (15) maksimainu rezonancu. 

SD418 (54296) MODE/VOL 

Biti od 0 do 3 (VOLO — VOL3) odreduju pojacanje iziaznog sabirnog pojadavada. Vrednost 0 daje po- 
jafanje 0, a vrednost SF (15) maksimaino pojadanje. 

Biti 4 do 7 odreduju razne nadine rada filtera: 

LP (bit 4) Kada je na jedinici, filter je niskopropusni sa slabljenjem u propusnom opsegu od 12 dB/oktavi 
(filter drugog reda) 

BP (bit 5) Kada je na jedinici, filter je propusnik opsega drugog reda. 

HP (bit 6) Kada je na jedinici, filter je visokopropusni drugog reda. 

30FF (bit 7) Kada je na jedinici, glas 3 se iskijuduje iz puta audio signala. Postavijanjem bita FILT 3=0, 
sprecava se dolazak signala iz oscilatora 3 na iziazni pojadavai. Oscilator 3 tada moie da radi kao LFO.' 
Nacini rada filtera mogu se kombinovati. Na primer, moguce je istovremeno ukijuditi niskopropusni 
i visokopropusni filter kada se odgovarajucim podeiavanjem njihovih granifnih frekvencija dobija filter 
nepropusnik opsega. 

SD419 (54297) POTX 

Ovo nije audio registar, ali sc nalazi unutar audio kontrolera. U njemu je rezultat poslednje konverzije 
A/D konvertora 1 u opsegu od 0 do 255 (pogledati 11.5 Audio kontroler). Ova vrednost se obnavija 
svakih 512 ciklusa takta 'ii2. 

SD41A (54298) POTY 

Isto kao i za POTX samo vaii za A/D konvertor 2. 

SD41B (54299) OSC 3/RANDOM 

Ovaj registar omogucuje mikroprocesoru o«itavanje trenutne vrednosti amplitude na iziazu oscila- 
tora 3. PoSto je signal oscilatora digitaino sintetizovan, njegova trenutna amplituda moie da uzme 
vrednosti iz opsega od 0 do 255. Tako na primer, testerasti talasni oblik predstavija niz rastuiih brojeva 
od 0 do 255, a ietvrtasti talasni oblik predstavija skokovitu promenu sa 0 do 255 i nazad na 0. Ukoliko 
je odabran generator 5uma, pojavijivace se slueajni brojevi iz opsega 0 do 255. Proiiune vrednosti 
mogu se softverski menjati, a zatim koristiti za kontrolu ostalih elemenata sintesajzera. Tako se moie 
u realnom vremenu menjati granigna frekvencija niskopropusnog filtera ill se moie proizvesti efekat 
zadrzavanja trenutne vrednosti signala (engi. sample and hold). 

Ukoliko se oscilator 3 koristi kao LFO, potrebno je postaviti FILT 3=0 I 30FF=1 da se ne bi njegov 
signal pojavijivao na audio iziazu, vec se koristio samo kao kontroini napon. 

SD41C (54300) ENV 3 

4Dvaj registar omogucuje mikroprocesoru oiitavanje trenutne vrednosti amplitude kontrolnog na- 
pona na iziazu generatora obvojnice glasa 3. Poietne vrednosti mogu se softverski menjati, a zatim 
koristiti za kontrolu ostalih elemenau sintesajzera. Tako se mogu generisatr WAH-WAH ill ' Phaser” 
efekti ako se dinamiiki kontroliJu graniina frekvencija filtra ili iirina Jetvrtastih impulsa respektivno. 
Treba napomenuti da je pre oiitavanja neophodno startovati generator obvojnice postavljaniem biu 
GATE na jedinicu. ' 
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STA U0ICE3 ; 

DECAV3-5 

132 


LDA ttl5 


133 


STA CTPL3 

0SC3-TR0U5AQN! SIGNAL 

1 34 


LDA «1 


135 


STA PUH I 


135 


LDA #143 ; 

JACINA NA riAX 

13 ~ 


STA UGL'JNE 

0503 SE IHKLJUC'JJE' IZ AUDIO PUTAMJE 

138 


LDA #M1111100 

1 39 


STA AOSPl : 

ADS f'lA NAX, R-0 

140 


LDA ttLOOlOOOO 

. ; DSOl TESTERAST! SIGNAL, GATE ON 

141 




14? 




143 


ISAMJE ZUL'KA 


144 




145 




146 

rnr-iT 

LDA #0 


14? 


STA TEMP 


148 


LDA 0SC3 ; 

CITAMJE UREMDSTI NA IZLAZU 0SC3 

143 


ASL A 

I HNOZENJE SA QSAM 

150 


RGL TENP 


151 


ASL A 


152 


POL TEtlP 


15 71 


ASL A 


1 94 


POL TEI1P 


155 


STA SOUND 


155 


CIO 




! DA TPtIP 


1 94 


AIJC 

BABIHAN.il OSNOUNOn KONTROLNOD NAPONA 

153 


S'! A SNUf in*! ; 

SA ON in IZ I FD (OSOUl 

;50 


.JSR STOP ; 

DA LI .IF PHlTlSNur TASTFP SlOP 
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JEl : 

168 : 

163 : 

16H : 

165 TEnP 

166 .END 


B\'E ^D^'T ; OK'O NE, NPSTftUI 

LDA «0 ; AKD JE5TE. ISKLJUC'I 2UUK 

STA UGl.'iriE 

RTS 

m 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

550 

570 

590 

530 

500 

610 


REn •** CASOUNIK ••• 

REn 

SYS 8*4098 
•OPT 00 
SOUND - SD400 
S - SOUND 
UOICEl - S+1 
U0ICE3 - S+15 
UOLUnE - S*24 
ADSRl - S*5 
CTRLl - S+4 
•- S7000 

3RISANJE REGISTARA AUDIO KONTROLERA 


LDA ttO 
LDX «24 

CLR STA SOUND, X 
DEX 

BNE CLR 
STA SOUND 

INICI JALI2ACI JA REGISTARA 


LDA ttl30 
STA UOICEl 
LDA «S 
STA ADSRl 
LDA »30 
STA UGICE3 
LDA «15 
STA UOLUNE 

GENERISANJE 2UUKA 


; FREKUENCIJA DSCl 
; A-0. D-9 
: FREKUENCIJA 0SC3 
; JACINA NA NAX 


LDX t(12 ; 

LDA W.OOOIOIOI i 
STA CTRLl 
JSR DELAY 
LDA tt'.OOOlOlOO; 
STA CTRLl 
JSR DELAY ; 

DEX 

BME COUNT ; 

LDA «0 1 

STA UOLUNE 
RTS 


SIGNAL, 


BROJ CTKUCAJA 
□SCI TRDU3ADNI 
GATE-1, RING-1 

GATE-0 


KASNJENJE :2NEDJU GTKUCAJA 
DA L! JE BIG PGSLEDNJI QTKUCAJ 
AKG tJE, NASTAUI 
AKG DA, ISKLJUCI 2UUK 


62C 

E20 

64C 

650 

660 

670 

6B0 

690 

700 

710 

790 

730 

740 

750 
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PCTPHOERAn KPStlJE'lJE 


DELPY LDP ttSFF 

STP Tine 

LDY »0 

LOOP NOP: NOP: NOP 
DEY 

BNE LOOP 
□EC TINE 
BNE LOOP 
RTS 


TIME 

.END 
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Sve graficke sposobnosci kojima Komodor raspolaze 
vanom video kontroleru 6567 (VIC 2). 

Postoje tri osnovna nacina rada VIC-a: 


postoje zahvaljujuci specijalizo- 


1. Rad sa karakterima 

2. Rad u visokoj rezoluciji 

3. Rad sa sprajtovima (pokretnim slificama definisanim od strane korisnika). 

medusobno kombinovati. Osim standardnog na«ina rada 
postoji I naim rada sa povecanim brojem boja, all sa dvostruko manjom rezolucijom. 

VidTO kontroler pristupa memoriji u trenucima kada mikroprocesor ne obavija ni- 
kakvu akt.vnost na magistralama (za detalje pogledati poglavlje 11. Hardver). To omogu- 
■^^o'-ijskih lokacija u celom adresnom prostoru ra^unara. PoSto rasL 
Po adresirati memoriju u ietiri segmenta po 16 Kbajta. 

kl)ucen|u racunara to |e nulti segment od SOOOO do $3FFF. Za selekciju pojedinih slg- 
menata korlste se linije PAO i PA1 periferne jedinice CIA 2. * 


segment PA1 PAO adresni opseg 

^ ® 0 SCOOO - SFFFF 

^ 0 1 S8000 - SBFFF 

'' I 0 $4000 - $7FFF 

° I 1 $0000 - $3FFF 


stnnl A ' ^ podrzava rad u v.sokoj rezoluciji niti rad sa sprajtovima. Za 

stuplien le samo standards rad sa karakterima. Zbog toga se u ove svrh*: nrL 
mora obavijati na masinskom jeziku ^ * program.ran,, 


10.1 REGISTRi VIC-a 

Video kontroler ima ukupno 47 registara koji se mogu grupisati u tri celine: 

— Kontroini registri 
- Registri boja 
— Registri sprajtova 
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SI. 10. 1. Organizacija registara VIC-a 

10.1.1 Kontroini registri 


$D000 


$0011 


$0020 


$0025 


$002E 


registri sprajtova 


kontrloni registri 


registri boja pozadine 


registri boja sprajtova 


SD011 Registar nacina rada (A) 


7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

0 

RC8 

ECM 

EMM 

DEN 

RSEL 

Y2 

Y1 

YO 


RC8 — osmi bit raster registra 

ECM (engl. extended color mode) — Kada je ovaj bit na jedinici, moguce je koristiti pro- 
sireni skup boja pozadine karaktera. One mogu biti, u opstem slucaju, za svaki karakter 
razlicite. 

BMM (engl. bit map mode) - Ukijucivanje rada u visokoj rezoluciji (320 x 200 tacaka). 
Pri tome svakoj tacki odgovara jedan bit u memoriji. 

DEN (engl. display enable) - Kada je ovaj bit na nuli, nista se ne prikazuje na ekranu. Ekran 
je ceo obojen bojom okvira (koja je odredena sadrzajem registra SD020). U ovom slucaju, 
video kontroler pristupa memoriji iskijucivo u fazi i sistemskog takta, ne usporavajuci rad 
mikroprocesora koji tada radi maksimalnom brzinom. 

RSEL (engl. row select) - Normaino se na ekranu ispisuje 25 redova sa po 40 karaktera 
u redu. Postavijanjem ovog bita na nulu moze se dobiti 24 reda, dok jedinica obezbeduje 
25 redova. 

Y2 - YO (engl. Y scroll) — Standardno vertikaino pomeranje sadrzaja ekrana je skokovito 
jer se obavija za veli^inu celog karaktera (8 raster linija). Ovo pomeranje moie biti i sa 
manjim korakom (skoro kontinuaino). Sadriaj Y2. Y1 i YO odreduje za koliko raster linija 
ce se izvrSiti pomeranje. 

$0012 Raster registar 

Ovo su u suitini dva registra. Izbor jednog od njih vrSi se linijom R/W. Prema tome, prvi 
•"egistar moie samo da se iita. On daje (u kombinaciji sa RC8 iz registra SDOII koji je MSB) 
trenutnui raster poziciju. To je redni broj linije koja se pod kontrolom video kontrolera 
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ispisuje na ekranu. Da ne bi doslo do treperenja slike pri oCitavanju sadrzaja ovog registra. 
potrebno je ovo obaviti van vidijivog rasterskog opsega. Vidijivi opseg je u intervalu S033- 
SOFB (51 -251) linije. 

Ukoliko se izvrSi upisivanje u ovaj registar (ukijucujuci i bit RC8), ova vrednost se pamti, 
a zatim uporeduje sa trenutnim brojem linije. Kada ova dva broja postanu jednaka, generiSe 
se zahtev za prekidom (engl. raster interrupt). 

SD013 LPX registar 
SD014 LPY registar 

Ova dva registra sadrze trenutnu X i Y poziciju svetlosne olovke. U trenutku nailaska 
mlaza na mesto gde se nalazi svetlosna olovka, generise se impuls cija silazna ivica omogu- 
duje punjenje ova dva registra. Posto je interni brojac tacaka u VIC-u devetobitni, LPX 
moze da registruje samo svaku drugu tacku. Interni brojac linija je osmobitni pa LPY re- 
gistruje svaku tacku. Obnavijanje sadrzaja ovih registara moze se obaviti najvise jedanput 
unutar jedne slike (tj. svakih 1/25 sekunde). 

SD015 Ukijucivanje sprajtova 

Na ekranu moze istovremeno da bude prisutno maksimalno osam sprajtova. Oni se neza- 
visno mogu ukijucivati i iskijucivati. Svakom sprajtu je dodeljen jedan bit iz ovog registra 
(sprajtu 0 - bit 0, sprajtu 1 - bit 1 itd. sve do sprajta 7 tj. bita 7). Ukoliko je dodeljeni 
bit na jedinici. odgovarajuci sprajt je ukijucen. a ako je na nuli, odgovarajuci sprajt je is- 
kljucen. 

SD016 

Registar nafina rada (B) 

Biti 7 i 6 se ne koriste. 

RES Uvek je 0. 

MCM (engl. multicolor mode) Ovaj nacin rada omogucuje ispisivanje u vi5e boja unutar 
jednog karakter bloka (8 x 8 bita) ali sa dvostruko manjom rezolucijom. Aktivira se sa 
MCM = 1. 

CSEL (engl. column select). Kada je ovaj bit na jedinici, ispisuje se 40 karaktera u redu, a 
kada je na nuli, 38 karaktera. 

~ (engl. X scroll) Sve napomene za Y2 - YO vaze i ovde, samo se u ovom sluiaju 
odnose na horizontaino pomeranje. 

SD012 Registar vertikalnog povecanja sprajtova 

Svakom od osam mogucih sprajtova dodeljen je jedan bit iz ovog registra (bit 0 za sprajt 
0 ... I bit 7 za sprajt 7). Kada je on na jedinici, odgovarajuci sprajt je povecan dva puta po 
vertikah. Pri ovome se rezolucija ne povecava vec se samo udvostruCuje velifina taiaka u 
smeru Y ose. 

SD018 

PokazivaSi memorije 


VM13 VM10 Adresa video matrice (ekranske memorije) u okviru odabranog segmenta 
izrazena u kilobajtima. Po ukijucenju racunara, p.ocetna adresa je 0001 binarno. tj. video 
matrica pofinje od lokacije S400 (1024). Ako se video memorija premeita, treba i ekran- 
skom editoru staviti do znanja gde se ona nalazi. To se postiie postavijanjem nove vrednosti 
sistemske promenijive HIBASE. 


■♦ 3 2 


VM13 

VM12 

VM11 

VM10 

CB13' 

CB12 

CB11 

- 


5 4 3 2 1 0 


- 

- 

RES 

MCM 

CSEL 

X2 

X1 

XO 
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CB13 - CB11 Adresa baze karaktera (videti poglavlje 11. Hardver). tj. karakter genera- 
tora. Ova adresa se menja u skokovima od po dva kilobajta u okviru odabranog segrnenta. 

SD019 Registar prekida 


7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

0 

IRQ 

- 

- 

- 

ILP 

IMMC 

IMBC 

IRST 


IRQ (engl. interrupt request) Postoje cetiri izvora prekida u VIC-u. Ukoliko nastupi bilo 
koji od njih, koji je dozvoljen, ovaj bit se postavija na jedinicu. To dovodi do toga da se na 
izvodu 8 (IRQ) pojavi nula zahtevajuci od mikroprocesora prekid. Program za obradu prekida 
treba da odredi koji izvor je izazvao prekid. 

ILP (engl. light pen interrupt). Postavija se na jedinicu pri prolasku elektronskog mlaza 
preko mesta na ekranu gde se nalazi svetlosna olovka. 

IMMC (engl. MOB-MOB collision) Postavija se na jedinicu pri medusobnom sudaru dva 
sprajta i to samo pri prvom sudaru. 

IMDC (engl. MOB-DATA collision) Postavija se na jedinicu pri sudaru sprajta i nekog dru- 
gog cbjekta na ekranu (ivica ekrana, karakteri itd.). Ovo vazi samo za prvi sudar. 

IRST (engl. raster interrupt) Postavija se na jedinicu kada se sadrzaj internog brojaca linija 
izjednaci sa sadrzajem raster registra. 

fVihk j.n citanja iz registra prekida, njegov sadrzaj se ne brise. 

•n'll/ Ro^gistar maske prekida. 


7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

- 

- 

- 

- 

ELP 

1 EMMC 

1 

EMDC 

ERST 


i 'a = , u i-a prekida mogu se selektivno maskirati (zabraniti) cime se sprecava generi- 
sanje zaiiteva za prekidom od doticnog izvora. 

ELP Prekid ILP- 1 — - dozvoljen, 0= zabranjen 
EMMC Prekid IMMC: 1 dozvoljen, 0 = zabranjen 
EMDC Prckid IMDC: 1 dozvoljen, 0 zabranjen 

ERST prekid IRST: 1 dozvoljen, 0 = zabranjen 

Registri za kontrolu sprajtova 



7 

6 


■1 

i 

7 

1 

0 


■iOOlB 

M7DP 

M6DP 


M-iDP 

M3DP 

M2DP 

MIDP 

MODP 

rc^tstar pnonteia 

.DOtC 

M7MC 

M6MC 

MSMC 

M4r-1C 

M3MC: 

M2MC 

M1MC 

MOMC 

ubor raJa u viSc boja 

.D0*D 

r^7XF 

fi6XE 

K 

M-4XF 

M3XF. 

M2XF 

MIXK 

MOXF 

horizootalno povccan)© 

'iooir 

h/H 

f-IMi 

MSM 


M3M 

M2M 

MIM 

MOM 

^udai dva vpiajta 

'.UOIF 

fi/r> 

M6fJ 

MSD 

HM) 

H3D 

M2D 

MID 

MOD 

\udai Nprijia sa poza- 
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- Registar prioriteta odreduje da li ce odgovarajuci sprajt biti prikazan ispred Hi iza ele- 
menta na ekranu. Svakom sprajtu odgovara jedan bit ovog registra. Kada je on nula. sprajt 
de biti prikazan ispred tj. zaklonice element na ekranu. Ako je neki bit na null, njemu do- 
deljen sprajt bice prikazan iza, tj. bice zaklonjen elementom na ekranu. 

- Izbor rada u viSe boja. Svaki sprajt moze se definisati kao visebojni, ako se odgovarajuci 
bit ovog registra postavi na jedinicu. Pri tome je rezolucija upola manja. 

- Horizontaino povecanje. Svaki sprajt moze se dvostruko proSiriti u pravcu X ose, pri 
demu se ne povecava rezolucija. Dolazi samo do povecanja tacaka u horizontalnom pravcu. 

- Sudar dva sprajta. Izmedu sprajtova jednakog prioriteta moze doci do sudara u vidijivom 
Hi nevidijivom delu ekrana. Odgovarajuci biti se tada postavijaju na jedinicu i to za sve spraj- 
tove koji su ucestvovali u sudaru. Takode se, ukoliko je dozvoljeno, javija zahtev za prekidom 
IMMC. Rutina za obradu prekida ditanjem ovog registra odreduje izmedu kojih sprajtova 
je doslo do sudara. 

Sadrzaj registra se brise pri ditanju. 

- Sudar sprajtova sa pozadinom. Ukoliko dode do sudara sprajta sa nekim karakterom 
ill elementom ekrana visoke rezoludje, odgovarajuci bit se postavija na jedinicu. Iscovre- 
meno se, ukoliko je dozvoljen, javija. zahtev za prekidom IMDC. Rutina za obradu prekida, 
ditanjem ovog registra, odreduje koji sprajt se sudario sa elementom ekrana. Pri ditanju 
se brise sadrzaj registra. Sudar mole da se dogodi i van vidijivog dela ekrana. 

10.1.2 Registri sprajtova 


SDOOO 

SD001 

SD002 

SD003 

SD004 

SD005 

$D006 

SD007 

SD008 

SD009 

SDOOA 

SDOOB 

SDOOC 

SDOOD 

SDOOE 

SDOOF 

SD010 


xo 

YO 

XI 

Y1 

X2 

Y2 

X3 

Y3 

X4 

Y4 

X5 

Y5 

Y6 

Y6 

X7 

Y7 



0 sprajt 


XMSB 


Svakom sprajtu dodeljen je par registara plus po jedan bit iz XMSB registra. Oni odr< 
duju poloza) gornjeg levog ugla bloka unutar koga je deflnisan sprajt. U horizontalnor 
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pravcu postoji 512 mogucih polozaja adresiranih sa 8 bita iz X registra dotifnog sprajta plus 
odgovarajuci bit iz XMSB registra koji cini deveti bit. Pri tome su vidijivi same poloiaji 
od S17 do S157 (23 do 347). I u vertikalnom pravcu svi polozaji nisu vidijivi. Ima ih ukupno 
256 (odredeni su sa 8 bita Y registra), a vidijivi su u opsegu $32 — $F9 (50 — 249). 


10.1.3 Registri boja 

7 6 5 4 3 2 1 0 

boja okvira 
boja pozadine # 0 
boja pozadine # 1 
boja pozadine # 2 
boja pozadine # 3 


$0020 

- 

- 

- 

- 

EC3 

EC2 

EC1 

ECO 

SD021 

- 

- 

- 

- 

B0C3 

B0C2 

B0C1 

BOCO 

SD022 

- 

- 

- 

- 

B1C3 

B1C2 

B1C1 

B1C0 

SD023 

- 

- 

- 

- 

B2C3 

B2C2 

B2C1 

B2C0 

$0024 

- 

- 

- 

- 

B3C3 

B3C2 

B3C1 

B3C0 


Ovi registri imaju po cetiri bita sto daje ukupno 16 razlicitih boja. Boja pozadine #0 
se koristi u standardnom nacinu rada dok se boje pozadine # 1 do #3 koriste pri radu sa 
visebojnom pozadinom. 

Registri boja sprajtova 

7 3 0 

visebojni sprajt # 0 
visebojni sprajt # 1 
boja 0. sprajta 
boja 1 . sprajta 
boja 2. sprajta 
boja 3. sprajta 
boja 4. sprajta 
boja 5. sprajta 
boja 6. sprajta 
boja 7. sprajta 

Ovi registri imaju po cetiri bita sto daje ukupno 16 razlicitih boja. Prva dva registra 
odreduju boje sprajtova u visebojnom nacinu prikazivanja. Cstali registri odreduju boju 
pojedinih sprajtova. U ovom slucaju, svi sprajtovi mogu biti nezavisno obojeni. 


SD025 

SD026 

SD027 

SD028 

SD029 

SD02A 

SD02B 

SD02C 

SD02D 

SD02E 


10.2 RAD SA KARAKTERIMA 

10.2.1 Standardni karakteri 

Standardni rad sa karakterima je naiin koji Komodor koristi odmah po uklju£ivanju. 
Aktivira se postavijanjem bita ECM, BMM i MCM. iz registra nafina rada. na nulu. Pri tome 
su na ekranu prisutne tri boje: boja karaktera, boja pozadine i boja okvira. Svaki karakter 
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pojedina£no moie biti jedne od 16 razlicitih boja, dok je pozadina jednobojna (takode jedna 
od 16 boja). Okvir je jednobojan i u opstem slucaju je razli^ite boje u odnosu na pozadinu. 

Video kontroler uzima ekranski kod iz ekranske memorije (video matrice) i dodaje 
ga na tzv. karakter bazu (tj. adresu karakter memorije). Na osnovu ovako formirane adrese, 
iz karakter memorije se Cita sukcesivnih 8 bajtova. Posto svaki ima po 8 bita, to fiini matricu 
od 8x8 ta£aka koje se ispisuju na ekranu. 

Video matrica je organizovana kao matrica 40 x 25 karakter blokova (bajtova). Svakom 
bloku odgovara po jedan nibi (4 bita) u kolor memoriji koja pocinje na adresi SD800 (55296). 
Zavisno od sadriaja pojedinog nibla, odgovarajuci karakter bice ispisan jednom od 16 boja. 

Boja pozadine je odredena sadrzajem registra SD021. a boja okvira, sadrzajem registra 
SD020 video kontrolera. 

Adresa kolor memorije je fiksna all se adrese ekranske memorije i karakter memorije 
mogu menjati. Ekranska memorija mora da se nalazi unutar segmenta od 16KB sa kojim 
radi video kontroler. Ovo vazi i za karakter memoriju. Adresa i jedne i druge memorije 
je odredena sadrzajem pokazivaca memorije SD018. Po ukijucenju racunara, ekranska 
memorija je na S400 (1024). Karakter memorija je ROM sa sledecim sadrzajem: 



$D000 - 

$01 FF 

blok 0 

$D100 - 

$03FF 


$D400 - 

$05FF 


$0600 - 

$07FF 


$0800 - 

$09FF 

blok 1 

$OA00 - 

50BFF 


$OCOO - 

$OOFF 


$OEOO - 

$OFFF 


velika slova 
graficki karakteri 
inverzna velika slova 
inverzni grafidki karakteri 


mala slova 

velika slova i grafiiki simboli 
inverzna mala slova 

inverzna mala slova i grafidki karakteri 


Video kontroler moze da radi samo sa jednim blokom od 2KB iz karakter ROM-a 
Ovaj blok se bira izmenom bita CB11 u registry SD018. To je ekvivalentno istovremenom 
pritiskivanju tastera C= i SHIFT. 


Karakter ROM se nalazi na istim adresama na kojima su i registri VIC-a. Medutim. 
ovde nikada ne dolazi do kolizije jer ROM-u pristupa samo video kontroler, a registrima 
samo mikroprocesor. “ 


. Po ukijudenju raiunara, video kontroler radi sa segmentom 0 (SOOOO do S3FFF). OJi- 
gledno je da se karakter ROM ne nalazi u ovom opsegu. Medutim. video kontroler ipak 
moze da mu pnstupi zahvaljujuci tome sto je njegova adresa nepotpuno dekodovana. Na 
taj nacin se javijaju slike (ili senke) ROM-a i to na lokacijama S1000 - S1FFF(za segment 0) 
i $9000 - S9FFF (za segment 2). U segmentima 1 ($4000 - $8FFF) i 3 ($C000 - $FFFF) 
ne postoje senke karakter ROM-a pa se on u ovim slufajevima ne moze koristiti Ukoliko 
je neophodno da mikroprocesor pristupi karakter ROM-u radi citanja njegovog sadriaia. 
potrebno ga je ukijuciti u adresni prostor pomocu linije CHAREN (bit 2 u internom re^ 
gistru mikroprocesora na adresi $0001). Na taj nacin moguce je kopirati sadriaj ROM-a 
u RAM, a zatim izvrsiti eventualne izmene ostvarujuci na taj nacin sopstveni skup karaktera. 
Naravno, karakter memorija je sada RAM pa informaciju o njenoj adresi treba uneti u re- 
gistar $D018 video kontrolera. U sledecem primeru je pokazano kako se koriScenjem ovog 
principa moze definisati karakter z umesto karaktera dt . 
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9[.0 

: HNL 

RSNM I 

lOPO 

. END 
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10.2.2 ViSebojni karakter! 

Naiin rada sa viJebojnim karakterima omogucuje ispisivanje karaktera u ietiri razli- 
iite boje unutar karakter bloka, ali sa smanjenom rezolucijom. Aktivira se postavijanjem 
MCM na jedinicu, dok ECM i BMM ostaju na nuli. Da bi se svaka taJka unutar karaktera 
mogla obojiti jednom od ietiri boje, potrebna su dva bita za njen opis. Zbog toga je .,5irina” 
taJke u horizontalnom smeru dva piksela, pa je nova matrica (karakter blok) veli£ine 4x8 
tafaka. Kombinacije ova dva bita imaju sledece znacenje: 

00 boja pozadine 0 — registar $D021 

01 boja pozadine 1 — registar $D022 

10 boja pozadine 2 — registar $D023 

11 boja iz kolor memorije 

Ukoliko se koriste prve tri kombinacije, promenom sadrzaja odgovarajuceg registra 
moguce je istovremeno promeniti boju svih tacaka istih boja u neku drugu boju. Ako se 
koristi boja iz kolor memorije, sadrzaj niblova ima sledece znacenje: 

- Ako je standardni nafin rada sa karakterima, postoji 16 boja (0-15). 

- Ako je ViSebojni nacin rada sa karakterima. postoje boje od 0 do 7 koje se prikazuju 
kao standardne tacke ako je odgovarajuci karakter jednobojan. Ukoliko je visebojan, treba 
postaviti najtezi bit u niblu na 1, a preostala tri bita ce odredivati boje (od 0 do 7) viSebojnih 
tafaka. Prema tome, ako je npr. u neku lokaciju kolor memorije upisan broj 12, to ce biti 
boja broj 4 u visebojnom nacinu rada. Sledeci primer pokazuje kako se definiSe karakter 
A koji ce biti prikazan u cetiri boje: 

00011000 01100110 

00111100 01100110 

01100110 01100110 

01111110 00000000 

10.2.3 Viiebojna pozadina 


Nacin rada identican je standardnim karakterima ali boja pozadine u okviru jednog karak- 
tera moze da bude jedna od cetiri razliCitih boja Sa druge strane, mogu biti prikazani samo 
oni karakteri sa ekranskim kodom od 0 do 63. Ovaj na^in rada se aktivira postavijanjem ECM 
bita na 1 su MCM i BMM na nuli. Nikada ne treba aktivirati istovremeno viSebojne 
karaktere i visebojnu pozadinu. Boja pozadine se bira jednostavnim upisivanjem ekranskog 
koda u ekransku memorijii na osnovu sledece tabele: 


ekranski kod 

boja pozadine 
broj 

je odredena sadriajem registra 
adresa 

0- 63 

0 

$D021 

64-127 

1 

SD022 

128-191 

2 

$D023 

192 - 255 

3 

$D024 


Tako na primer, ekranski kod 1 daie slovo A sa bojom pozadine odredenom sadria- 
jem registra $D021 dok ce kod 65 dati takode slovo A ali sa bojom pozadine odredenom 
sadi^jem registra $D022. Boja samog karaktera. odredena je sadriajem odgovarajucee 
nibla kolor memorije. tj. moie biti jedna iz palete od 16 boja * i 6 
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10.3 RAD U VISOKOJ REZOLUCIJI 
10.3.1 Standardni na£in rada 

Kod rada u visokoj rezoluciji moguce je ispisati 320x200 tacaka na ekranu. Sva^ -j 
tacki odgovara po jedan bit u memoriji. Ukoliko je bit na jedinici, tacka je boje ispisa (eng!, 
fereground color), a ukoliko je na nuli, tacka je boje pozadine (engl. background color), 
Posto ima ukupno 64000 tacaka, za njihovo smestanje potrebno je nesto manje od 8 kilo- 
bajta. 

Nacin rada u visokoj rezoluciji se aktivira postavijaniem bita BMM registra SD011 na 
jedinicu. Pri tome je MCM=0. Video kontroler sada ne cita podatke iz ekranske memor ic, 
vec iz jednog od dva bloka od 8KB unutar memorijskog segmenta od 16KB sa kojim raai. 
Postoji ukupno 8 ovakvih blokova unutar adresnog prostora od 64KB. Koji ce od nj'.h hiri 
odabran zavisi od odabranog segmenta memorije (PAO i PA1 jedinice CIA 2) kao i od vred- 
nosti bita CB13 registra SD018 (0 = blok 0, 1=bIo!“ IV 

Moguce je, u opstem slutfaju, odabrati bilo koji b'.':-,. • dva praktiJno neupotrebljiva 
zbog vec napomenutog postojanja slike karakter ROM-a us'ed nepotpunog dekodovanja 
njegove adrese. To su blok 0 u segmentu 0 (SOOOO - ; . i oiok 0 u segmentu 2 (S8000- 
S9FFF). Prema tome, ostaju na raspolaganju sledeci b c.<ovi; 

blok segment 


1 0 

0 1 

1 1 

Koriscenjem jednog od ovih blokova smanjuje sc- vc .Cina raspolozive memoriie za 
smestaj bejzik programa pa se najcesce koriste slede biokovi; 

t>lok segment napomen,-. 


1 2 prostor h dk ROM-a 

3 prostor Karnal KOM-a 

Na osnovu organizacije memorije (videti poglavlje S) vid' se da se na adresama na ko- 
pma su bejzik i Kernal ROM, nalazi i RAM. Kada mikroprocesor cita sa ovih lokacija, on 
cita sadrzaj ROM-a. a kada upisuje, on upisuje u RAM ,.iza" ROM-a. Video kontroler cita 
sadrzaj ovog RAM-a samo u trenucima kada mikroproccsor ncma nikakvih aktivnosti na 
magistralama. Zbog toga je nemoguce u ovim blokovima smestati programe ili podatke 
vec samo sliku koju ce preuzim ati video k ontroler. Naravno, iskijugivanjem bejzik i Kernal 
ROM-a (pomocu linija LORAM i HIRAM), ovaj RAM postajc standardno upotrebijiv, Blok 
0 segmenta 3 se ne koristi jer se u njemu nalaze regiscri ulazno iziaznih jedinica. 

Ekranska memorija se i dalje koristi ali je njena funkcija izmenjena. Svaki bajt ekranske 
memorije podeljen je na dva nibla. NibI manje teiine odreduje jednu od 16 boja pozsdine, 
dok nibi vece tezine odreduje jednu od 16 boja ispisa. Prema tome, u ovom naiinu rada. 
u svakom karakter bloku (matrica tabaka 8x8) mogu posiojati dve boje. Ove se boje, u 
opkem sludaju, mogu razlikovati medu razliiitim karakter blokovima, 

Kolor memorija se u ovom nadinu rada ne koristi. 
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Poietak bloka je istovremeno i koordinatni poSetak. Koordinata X uzima vrednosti 
od 0 do 319, a koordinata Y od 0 do 199. 

Da bi se uspostavila korespondencija izmedu koordinata neke proizvoljne tacke A(x, y) 
i adrese odgovarajuceg bita u memoriji, potrebno je koristiti sledece formule: 

Red u kome se nalazi matrica 8x8 unutar koje je traiena taJka: 

RED = INT(Y/8) 

Poietna adresa reda: 

ADRESA = OSNOVA+RED * 320 
gde je OSNOVA poietna adresa odabranog bloka. 

Redni broj (u okviru izra^unatog reda) kvadrata (matrice 8 x 8) u kome je ta£ka: 
KVADRAT = ADRESA + 8* INT (X/8) 

Adresa bajta unutar koga je tafka: •. 

BAJT=KVADRAT + Y AND 7 

Redni broj bita koji je adresiran (unutar pretho.Jnc odredenog bajta): 

BIT = 7-(X AND 7) 

Sredivanjem gornjih jednadina dobija se: 


BAJT= OSNOVA + INT (Y/8) * 320+8 * INT (X/8)-, Y AND 7 
BIT = 7-(X AND 7) 

Postavijanje ieljenog bita na jedinicu: 

(BAJT) = (BAJT) OR (2 TBIT) 

Postavijanje ieljenog bita na nulu: 

(BAJT) = (BAJT) AND (255-2 TBIT) 

(BAJT) oznaiava sadrzaj lokacije sa adresom BAJT. 

Na osnovu prethodnih jednacina, moguce je raditi u visokoj rezoluciji koristeci bilo 
koji programski jezik (pa i bejzik). U sledecem primeru dat je program na masinskom je- 
ziku koji ovo i ilustruje i koji se sastoji od pet delova: 

INIT — uklju£ivanje rada u visokoj rezoluciji 
CLEAR — brisanje sadrzaja ekrana u visokoj rezoluciji 
COLOR — postavijanje boje pozadine 

beset — isklju£ivanje i uklju£ivanje tacke sa koordinatom x, y 
SWOFF — povratak u standardni na£in rada sa kai akierima 

Ovi delovi su organizovani kao potprogrami tako' da se mogu pozivati iz bejzika. Pri 
tome su koriscene neke standardne rutine bejzik interpretera i Kernala (za detalje po- 
gledati poglavlje 8) pomocu kojih se prenose parametri. 

Na kraju je dat bejzik program koji demonstrira koriscenje opisanih malinskih rutina. 


100 SYS 8*4096 
104 .DPT DO 
108 •- SCOOO 
IIB XCOORD - S14 
116 SECADR - $83 
120 TEnP - $F0 


184 ADRESS - TEHP 
188 COLORL - $0400 
138 CDLORH - $0800 
13B BRAPHL - $8000 
140 GRAPHH - $4000 
144 CHKCOn - $AEFD 


148 BETBYT - $B79E 
158 GETCOO - $B7EB 
156 GETPAR - SE1D4 
160 BSDUT - $FFD8 
178 UIDED - SDOOO 
176 FALSE - 855 
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160 

164 

168 

191 

186 

193 

196 

600 

604 

eoB 

616 

615 

617 

668 

TRUE - 0 

CLS - 128*19 
•” SCOOO 

TABELA SKQKQUA 

jnP IN IT 

JnP CLEAR 
jnP COLOR 

JIIP SET 
jnP RESET 

JnP SUOFF 

INICIJALI2ACIJA UISOKE 

RE20LUCI JE 

636 

INIT LDA UIDEO+17 


636 

STA SCRATCH+1 


640 

LDA UIDE0 + r?4 


644 

STA SCRATCH 


648 

LDA ft67*36 


656 

STA U I DEO* 17 


656 

LDA « 16 +a 


660 

STA UIDE0*64 


664 

LDX W16 


669 

jnP CDLORl 


672 



873 

f?74 

BRISANJE EKRANA UISOKE 

RE20LUCIJE 

676 

CLEAR LDY ttO 


660 

LDA «>GRAPHL 


684 

STY TEMP 


688 

STA TEnP+1 


686 

CLEARl TYA 


696 

CLEAR6 STA CTEHP) Y 


300 

INY 


304 

BNE CLEAR6 


308 

INC TEnp-1 


316 

LDA TEt1P-l 


316 

CnP 


360 

BNE CLEA'-’l 


364 

RTS 


368 



368 

330 

POSTAULJANJE BOJE P02ADINE 

336 

COLOR JSR CHKCOn 


336 

JSR GETBYT ■ 


340 

COLORl LDY «0 


344 

LDA «>C0LDRL 


348 

STY TEnP 


355 

STA TEriP+l 


356 

C0L0R6 TXA 


360 

CQL0R3 STA CTEHP) Y 


364 

INY 


368 

BNE C0L0R3 


373 

INC TEnP*l 


376 

LDA TEnP+1 


380 

CnP H>C0L0RH 


384 

BNE C0L0R2 


388 

395 

OUTRAN RTS 


393 

BRISANJE/CRTANJE TACKE 
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5B0 

5B4 

S8B 

53B 

5B6 

BOO 

eo4 

BOH 

61B 

B13 


SETB 

BETH 


394 

. _ _ — 



398 

; RESET 

LDA ttFALSE ; 

BRISANJE 

400 


BNE SETl 


404 

:SET 

LDA #TRUE ;CRTANJE 

408 

: SETl 

STA RSFLG 


418 


JSR CHKCOn 


416 


JSR GETCOO 

CITANJE KOORDINATA 

480 


CPX #800 

ISPITIUANJE DA LI SU KODROINATE 

484 


BCS OUTRAN 

UNUTAR OPSEGA 380 X 800 

488 


LDA XCOORD 


438 


CnP #<380 


436 


LDA XCODRD+1 


440 


SBC #>380 


444 


BCS OUTRAN 


448 


TXA 


458 


LSR ;RED-INTCY/B.'' 

456 


LSR 


460 


LSR 


464 


ASL 


468 


TAY 


478 


LDA nUL380,Y ; 

RED-RED*380 

476 


STA ADRESS 


480 


LDA nUL380+l,Y 


484 


STA ADRESS+1 


488 


TXA 


498 


AND #%00000111 

;Y-Y AND 7 

496 


CLC 


500 : 


ADC ADRESS ; 

I2RACUNAUANJE IZRAZA ZA ADRESIRANJE 

504 ; 


STA ADRESS 


508 : 


LDA ADRESS*! 


518 : 


ADC #0 


516 : 


STA ADRESS*! 


580 : 


LDA XCOORD 


581 : 


AND #‘i00000111 


588 : 


TAY 


583 ; 


LDA XCOORD 


584 : 


AND #--illlll000 


588 : 


CLC 


538 : 


ADC ADRESS 


536 : 


STA ADRESS 


540 ; 


LDA ADRESS+1 


544 : 


ADC XCOORD+1 


548 : 


STA ADRESS+1 


558 : 


LDA ADRESS 


556 : 


CLC 


560 ; 


ADC #<GRAPHL 


564 : 


STA ADRESS 


568 : 


LDA ADRESS+l 


5:^8 .• 


ADC #>GRAPHL 


573 : 


STA ADRESS+l 


S-^B : 


LDX #0 



LDA '■fiDRESS.X^ 
BIT RSFLB 
ERL SETR 
AMD ANDriAS.Y 
jnp SET3 
ORA ORnnSK.Y 


STA 

RTS 


i; AHREss , ;< ■ 


PDURATAK U RAD SA KARAKTERIHA 


260 Commodore za sva vremena 


ORnflSK 


614 
616 
620 
624 
628 
632 
636 
640 
644 
648 
652 
656 
6B0 
664 
668 
672 
676 
680 
684 
688 
632 
636 
700 
704 
708 
712 
716 
720 
724 
728 
732 SCRATCH 
736 RSFLG 
740 YCDORD 
744 .END 
333 : 

1000 REn 

1005 REn 

1006 : 

1010 SYS 
1020 SYS 


SUOFF LDA SCRATCH+1 
STA UIDED+17 
LDA SCRATCH 
STA UIDEO+24 
LDA HCLS 
JnP BSDUT 

N - 320 

nUL320 .WORD 0“N, 1*N, 
•WORD 5*N.E*N 


3*N 

8»N 


4*N 

3*N 


ANDHAS 


• LJORD 10*N, 11*N, 12*N, 13*N, 14‘ 
•UORO 15*N, 1B»N, 17«N, 18*N, 13‘ 

• WORD 20*N, 21*N, 22*N , 23*N,'24" 

• BYTE ^ilOOOOOOO 
•BYTE ^01000000 

■ BYTE ;;001000C0 

■ BYTE r<000;0000 

■ BYTE riOOOGlOOO 

• BYTE :^;00000100 

• BYTE >.00000010 
•BYTE >00000001 

• BYTE -'.01111111 

• BYTE >.10111111 
■BYTE -aiOlllll 

• BYTE 5:11101111 

■ BYTE -ill 1101 11 

• BYTE 5:11111011 

• BYTE -illllllOl 

• BYTE 5:11111110 
■WORD 0 

■WORD 0 
•WORD 0 


••• BEJ2IK PROGRAn ••• 


12*4036 

12*4036*3 


1030 SYS 12*4036+6.1 
1050 FDR X- 0 TO 313 

1060 Y-200-100* CS!M(X*B. 28/160) +1 ) 
1070 SYS 12*4036*3, X.Y 
1080 NEXT 
1030 GOTO 1030 


10.3.2 ViSebojni na£in rada 

Pri ■'“‘‘P " r«ol.dil. 


BO 


B1 


0 

1 

1 


Boja ta£ke 


boja pozadi ne 0 — registar SD021 
boja odred.r.na gornjim niblom u ekransko] memoriji 
boja odredena donjim niblom u ekranskoj memoriji 
boja odredena niblom u kolor memoriji 
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Da bi sc usposcavila korcspondencija tzmedu koordinaca neke proizvoijne cacke A(x, y) 
i adrese bitnog para, potrebno je konstiti sicdece formule; 

Red u komc sc nalazi matrica 8x8 unutar koje je crazeni par bita: 

RED = (NT (Y/8) 

Poietna adrcsa reda: 

ADRESA = OSNOVA + RED • 320 

gdc jc OSNOVA poietna adrcsa odabranog bloka. 

KVADRAT = ADRESA + 8 • (NT (K/A) 

Adrcsa bajta unutar koga je tacka: 

BAJT = KVADRAT+Y AND 7 
Sredivanjem sc dobija: 

BAJT = OSNOVA + INT (Y/8) • 320 + 8 * (NT {X/4) + Y AND 7 

Redni broj teieg bita bitnog para unutar prethodno odredenog bajta; 

BIT = 6-2 • (X AND 3) 

Ukijudivanje adresirane taike: 

(BAJT) = (BAJT) AND (255-3 » 2 fBIT) OR (BIBO) *2 BIT 
Iskijufivanje adresirane tadke: 

(BAJT) = (BAJT) AND (255-3 * 2 TBIT) 

10.4 RAD SA SPRAJTOVIMA 

Sprajtovi su pokretne sli2ice definisane od strane korisnika. Komodorov video kontroler 
podrzava rad sa 8 nezavisnih sp.'ajtova od kojih svaki naoze biti razlicite boje. Svaki sprajt 
ima i svoj definicioni blok, pokazivaf, registar za x i y koordinatu, kolor registar, bit za 
uklju^ivanje i bit za detekciju sudara. 


10.4.1 Oefinisanje sprajtova 

Sprajtovi se definisu kao i karakteri ali unutar matrice od 24 x 21 tacka. 21a to je potrebno 
63 bajta organizovanih kao na slici. 


bajt 0 

bajt 1 

bajt 2 

bajt 3 

bajt 4 

bajt 5 


bajt 60 \ bajt 61 | bajt 82 


SI. 10. 3. Organizacija bajtova pri definisanju sprajtova 
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Za standardne sprajtove va2t siedete: 

Svakoj taiki na ekranu odgovara jedan bit unutar bloka za definisanje doti«no 2 soraita 
Ukoliko le nek. bit na jedinici. tacka na ekranu ce biti boje ispisa. Ako je na nuli taika « 
SD02E^ pozadine. Svakom sprajtu je dodeljen jedan registar boje (4 bita) - registri ’sD027 - 

Za visebojne sprajtove vazi sledece; 

Svakoj tacki na ek.-anu odgovaraju dva bita unutar bloka za definisanje sprajta Na tal 
nadin se rezoiucia spraita smanjuje na 12x21 tacku. < P I taj 

Rad sa vise boja postize sa poswvijanjem odgovarajuceg bita registra SD01C na IpHi 
n.cu. U tom slucaju kombinaeije bita koje odreduju boju sprajta su ' 


B1 


BO 


boja 


0 

0 

1 


•' transparentna 

1 edredena registrom SD025 

0 odredena registrima SD027 - SD02E 

svaki sprajt moze da bude razlicita) 

1 odredena registrom SD026 

spraju'"'""'""'"' nalazi iza posmatranog 

zauzimTii?:;^t;tVv^sf pr^r o- 

svakog sprajta pojedinacno, Oni sadrze redni bro bloka ^M bajS 'T- 

^rdt:^jr»= ^em 

primeru pokazivac sprajta 0 (lokaeija 2040) sadrii b^oi'^IS^o z'JacTrre^^L^^ Prikazanom 
pocetkom od lokaeije 13 ♦ 64 = 832. J sto znaci da je sprajt definisan sa 


10.4.2 UkIjuJiivanje i pozicioniranje sprajtova 

Svakom IprajJ o5gov\"ra j^elTbk 'rog""re^itra Spfaltow’^sf^^^p^"- 

na nulu odgovarajuceg bita u registru SD015. ^ iskijucuju postavijanjem 

uSl« pr«.ougao'’r.i4”ulfnar\l!psL'ormtoro'^^^^^^ ' gornitg Icog 

i™ Vila ,3,0) J bro .To X “2^ 'rir H ^ 

Zbog toga je ovom registru dodelien ios ipH,n Kii - registar moze da adresira (256). 

X registra sada 512 taLa. O^o t'Tada J'e opse^ 

one tacke sa koordinatama izmedu 24 i 343 Svakom o/< v vidijive samo 

bit. Svi biti su organizovani u jedan regttar XMSB 

pravcu y koordinate ima manie tacaka nnn\ ^ m - i 
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Prioritet prikazivanja sprajtova odreden je registrom SD01B. Ukoliko je odgovara- 
juci bit na jedinici, sprajt ima nizi prioritet i u slucaju preklapanja koordinata sa elementima 
ekrana (karakter ili grafika) bice prikazan iza njega. Ukoliko je odgovarajuci bit na nuli, 
sprajt je viseg prioriteta tj. bice prikazan ispred. 

Sprajtovi medusobno imaju fiksiran prioritet pri cemu onaj sa rednim brojem 0 ima 
najvisi, sa rednim brojem 1 nizi i sve do onog sa rednim brojem 7 koji ima najnizi prioritet. 


S REn ' 

B REM •••••*. 

7 : 

10 SYS 8*4036 
20 .OPT 00 
30 •- SCOOO 


SPRAJT 


100 

: LDX «0 

110 

:NEXT LDA DATA.X; 

120 

: STA 832, X 

130 

I NX 

140 

CPX ttB3 

150 

; BNE NEXT 

151 

LDA »13 ; 

152 

STA 2040 

153 

LDX H30 ' ; 

170 

LOOP STX SDOOO ; 

180 

LDA ttS3 

180 

STA SDOOl : 

200 

LDA «1 

210 

STA SD015 ; 

211 

JSR DELAY 

212 

I NX 

213 

CPX H200 

214 

BNE LOOP 

220 

RTS 

221 

DELAY LDY «t255 ; 

222 

L4 NOP: NOP: NOP 

223 

DEY 

224 

BNE L4 

225 : 

RTS 

227 ■; 


228 ; 

PODACI 2A DEFINISA 

228 ; 



UCITAUANJE PDDATAKA U BLOK 13 


POSTAULJANJE P0KA2IUACA NA BLOK 13 


POCETNA ;( 
SPRAJT 0, 


KOORDINATA 
X KOORDINATA 


SPRAJT 0, Y KOORDINATA 
JKLJUCEMJE SPRAJTA 
PROnENA X KOOROINATE 

POTPROGRAN 2A KASNJENJE 


230 

240 

250 

2B0 

270 


: DATA 


■ END 


.BYTE 255 
.byte IBS 
.BYTE 8,0, 
•BYTE 128, 


0, 255. 128,0,1,123,0 
0 , 1 , 0 , 8 , 0 , 0 , 8 , 0 , 0, 8 
128.0, 1 , 128,0, 1 , 120 
0,1,255,0.255 


1.123,0,1.123,0.1.128,0, 
0,0,54,0.0,8,0,0,8.0,0 
0,1, 128,0, 1 , 123,0, 1 


10.4.3 Sudari 

Postoje dve vrste sudara: Sudar izmedu sprajtova i sudar sprajta sa pozadinom. 
na sprajtova nastaje kada sc delovi sprajtova koji nisu transparentni nadu 

i" slueaju se u registru SD01E odgovarajuci biti oba sprajta 

av jaju na jedinicu i generiJe se (ukoliko je dozvoljen) zahtev za prekidom. 
din- '^niedu netransparentnog dela sprajta i pozadine (ovo je samo usiovno poza- 

a t), to mogu biti karakteri i elementi grafike visoke rezolucije) manifestuje se postav- 
)ein odgovarajuceg bita registra SDOIF na jedinicu i generisanjem (ukoliko je dozvo- 
Ueno) zalueva za prckidotn. 
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10.S MESoVITI NACiN RADA 

Svi nafini rada medusobno se mogu meSati. Sprajtovi mogu biti prisutni na ekranu 
bez obzira na to da li se radi u visokoj rezoluciji ill sa karaltterima. Ukoliko je potrebno da se 
istovremeno radi u visokoj rezoluciji i sa karakterima, primenjuje se tehnika rasterskih 
prekida. Isto se radi i kada je potrebno da jedan deo ekrana bude u visokoj rezoluciji. a drugi 
viSebojni, kao i kada je potrebno istovremeno prisustvo vise od 8 sprajtova. 

Tehnika rasterskih prekida zasnovana je na upotrebi raster registra SD012. Rasterski 
prekid nastaje kada elektronski miaz na ekranu ispise odredenu liniju. Koja je to li.nija 
odredeno je sadrzajem raster registra. Po nastanku prekida moguce je izmeniti naJin rada 
video kontrolera. Posle nastanka novog prekida moze se vratiti u prethodni naJin rada 
itd. Broj linije kod koje ce doci do prekida zadaje se upisivanjem u raster registar. Generi- 
sanje prekida moze se zabraniti postavijanjem bita ERST na nulu u registru maske prekida 
SD01A. 

U sledecem primeru prikazana je upotreba tehnike rasterskih prekida. U gornjem delu 
ekrana tekst ce biti ispisan velikim slovima na crnoj pozadini dok ce u donjem delu biti 
ispisan malim slovima na sivoj pozadini. 


10 SYS 8*4096 
20 .OPT OD 
30 *- «C000 

100 I 

110 f IZHENA VEKTORA IRQ RUTIt« 

120 f 

130 I 

140 I RASTER SEI 
150 I LDA «*7F 

160 I STA «DC0D 

170 I LDA N1 

180 I STA «O01A 

190 I LDA #146 

200 I 8TA «D012 

210 I LDA #27 

220 I STA »D011 

230 I LDA #<IRQ 

240 I STA *314 

250 I LDA #>IRQ 

260 I STA *315 

270 I CLI 

280 I RTS 

290 I 

300 I NOVA RUTINA ZA OBRADU PREKIDA 

310 I 

320 I 

330 I IRQ LDA *D012 

340 I CW> #146 

350 I bNE PRVI 

355 I 

356 I RUTINA ZA DRUGI DEO EKRANA 

360 I LDA #0 

370 t STA *D012 

380 I LDA #23 

390 I STA *D018 

400 I LDA #15 

^05 1 STA 53281 

^06 I LDA #1 
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410 1 

420 1 

430 1 

440 1 

450 1 

460 1 

470 1 

ST A »D019 

PLA 

TAY 

PLA 

TAX 

PLA 

RTI 


480 I 

490 I RUTINA ZA PRVI DEO EKRANA 


500 iPRVI 
510 1 

520 1 

530 1 

540 1 

550 1 

560 1 

570 1 

580 1 

590 .END 

LDA «146 

STA «D012 

LDA tt0 

STA 53281 

LDA «21 

STA «D018 

LDA «1 

STA 4D019 

JMP ♦EASl iSKOK U 8TANDARDNU IRQ RUTINU 


CPU ADRESNA WAGISTRALA 
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SI. 11. 1. Blok sema raJunara Commodore 64 


11 

Hardver 


Medu osmobitnim kucnim racunarima Komodor 64 zahvaljujuci svojoj dobroj hard- 
verskoj podlozi. spada u one racunare koji pruzaju najvise raznovrsnih primena. Moguc- 
nosti primene zavise iskijucivo od stepena povezanosti racunara sa spoijnim svetom. Kod 
Komodora je. zahvaljujuci dobrom balansiranju izmedu hardvera i softvera, obezbedena 
vrio dobra povezanost racunara sa perifernim uredajima preko veceg broja standardnih 
veza. To su: 


— video 

— audio 

— TV 

— tastatura 

— upravijacka palica 

Elektronska kola Komodora se mogu 

1. mikroprocesor 

2. RAM 

3. ROM 

4. video kontroler 

5. audio kontroler 


- svetlosna olovka 
— A/D konvertor 

- IEEE 488 

- RS 232 

— Centronics 

podeliti u devet vecih celina: 

6. periferne jedinice 

7. kolo za upravijanje memorijom 

8. kolo za generisanje laktova 

9. napajanje 


Na shci 11.1 pnkazana je blok sema Komodorovog hardvera. Treba uociti postojanje 
vise sistemskih , lokalnih magistrala dok postoji samo jedna magistral podataka. Adresnih 
magistrala ima tn i to su; CPU magistrala (sistemska). video magistrala (lokalna) i multi- 
pleksirana magistrala (lokalna). Takode postoje dve kontrolne magistrale: CPU magistrala 
(lokalna) i sistem kontrola magistrala (sistemska). * 

Adresni multipletser i adresni dekoder cine kolo za upravijanje memorijom (engl 
memory management unit). ' ' “ 


11 1 mikroprocesor 


Centralna procesorska jedinica u Komodoru 64 je osmobitni mikroprocesor 6S10A. 

strane firme MOS kao poboijsana varijanta cuvenog mikroprocesora 6502. 

A (e softverski potpuno kompatibilan sa ovim mikroprocesorom, dok postoje neke 
nardverske razlike. ' 

Sve operacije, koje mikroprocesor obavija, vremenski su sinhronizovane u odnosu 
na takt (engl. clock), Mikroprocesor 651 OA zahteva upotrebu takozvanog dvofaznog takta 
'o su dva signala pravougaonog oblika, ali suprotnih faza. Kod Komodora frekvencija takta 
iznosi 0.98525MHz i dobija se iz logike za generisanje taktova. 
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Funkcije pojedinih izvoda mikroprocesoro 6510A 

Izvodi mikroprocesora mogu da budu ulazi ill iziazi. ili i jedno i drugo. Pojedini iziazi 
imaju mogucnost da predu u stanje visoke impedanse, cime omogucavaju nekoj drugoj 
jedinici da upravlja stanjem na liniji (eng. three state). Iznad simbola pojedinih izvoda se 
nalazi crta koja oznacava da je za njega aktivno stanje (pri kome vrsi svoju funkciju) logifka 
nula, a normalno, neaktivno stanje je logicka jedinica. 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


DBO do DB7, magistrala podataka, dvosmerne linije (ulazi ili iziazi). Preko ovih osam izvoda 
se razmenjuju podaci izmedu mikroprocesora i perifernih jedinica ili memorije. 

AO do A15, adresna magistrala, iziazi, imaju mogucnost da budu u stanju visoke impedanse. 
Preko ovih 16 izvoda mikroprocesor moze da adresira 65536 (2’*) lokacija u memoriji. 

PO do P5, dvosmerne linije periferijskog registra (ulazi ili iziazi zavisno od sadriaj; registra 
smera podataka). U adresnom prostoru periferijski registar je na adresi $0000 dok je 
registar smera podataka (engl. DDR — data direction register) na adresi $0001. 

<t>1, takt faza 1 (engl. clock phase one), uiaz 

ibl. takt faza 2 (engl. clock phase two), iziaz 

RDY, (engl. READY), ulaz 

Koristi se za ubacivanje ciklusa iekanja (engl. wait cycles - videti vremenske dijagra- 
me) pri radu sa sporim memorijama ili pri direktnom pristupu memoriji. Da bi se 
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SI. 11. 2. Raspored izvoda 
mikroprocesora 651 OA 
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ovi ciklusi ubacili, RDY uiaz mora u toku <M impulsa takta da promeni vrednost sa 
logicke jedinice na logicku nulu. Ovo mora da se obavi u masinskom ciklusu koji ne 
odgovara vremenu upisivanja. 

RES, reset, uIaz 

Koristi se za resetovanje Mi ponovno startovanje mikroprocesora po ukijucivanju 
napajanja. Dok je ova linija aktivna, razmena podataka sa mikroprocesorom je nemoguca. 
Kada se ovaj izvod dovede na logicku jedinicu, mikroprocesor pocinje da izvrsava 
reset sekvencu. Prvo propusti da produ 6 takt ciklusa, pa zatim postavija u procesor 
status registru masku za prekid u stanje logicke jedinice. Posle toga puni programski 
brojac vektorom (adresom) koju nalazi na lokacijama SFFFC i SFFFD. Na taj nacin se 
obavija indirektan skok na reset rutinu. Kod Komodora ona pocinje na adresi $FCE2. 

IRQ, zahtev za prekidom (engl, interrupt request), uiaz 

Kada se na ovom ulazu pojavi logicka nula, mikroprocesor zavrsava trenutno zapocetu 
naredbu, a zatim prekida izvrsavanje tekuceg programa. U tom trenutku on ispituje 
stanje maske prekida iz procesor status registra (engl. I flag, interrupt mask). Ako maska 
nije postavijena na logicku jedinicu, prekid je dozvoljen. Programski brojac i procesor 
status registar se stavijaju na stek. Procesor zatim postavija masku u stanje logicke 
jedinice da bi onemogucio ponovnu pojavu prekida. Na kraju se programski brojac puni 
vektorom (adresom) sa adrese SFFFE (nizi bajt) i SFFFF (visi bajt). Na taj nacin se vrsi 
indirektan skok na program za obradu prekida. Kod Komodora on pocinje na adresi 
$FF48. 

NMI, nemaskirajuci prekid (engl. non maskable interrupt), uiaz 

Ovo je uiaz koji se aktivira negativnom ivicom (prelazak sa logicke jedinice na logicku 
nulu). Ovaj zahtev za prekidom se uvek prihvata tj. ne moze se maskirati kao prethodni. 
Po aktiviranju ovog signala, sadrzaj programskog brojaca i procesor status registra se 
stavija na stek, a zatim se sa lokacija SFFFA i SFFFB uzima adresa i stavija u programski 
brojac. Na taj nacin se skace indirektno na program za obradu prekida. Kod Komodora 
on pocinje na adresi SFE43. 

Ukoliko istovremeno dode do vise zahteva za prekidom, oni ce se opsluziti po sledecem 
prioritetu: 


tip prekida 

prioritet 

adresa vektora (hex) 

visi bajt 

nizi bajt 

RESET 

1 (najvisi) 

FFFD 

FFFC 

NMI 

2 

• FFFB 

FFFA 

BRK 

3 

FFFF 

FFFE 

IRQ 

4 (najnizi) 

FFFF 

FFFE 


AEC, (engl. address enable control), kontroini uiaz 

Adresa na adresnoj magistral! je ispravna samo ako je ova linija na logi^koj jedinici. 
Ukoliko je na logifkoj nuli, adresne linije su u stanju visoke impedanse. 

Na taj nacin se prepusta kontrola nad adresnom magistralom, nekoj drugoj jedinici. 

I^/W, (engl. read/write), kontroini iziaz 

Ovaj signal generiSe mikroprocesor da bi kontrolisao smer podataka na magistral! 
podataka, Ova linija je u stanju logidke jedinice uvek osim u sluiaju kada mikroprocesor 
upisuje podatke u memoriju ili perifernu jedinicu. 
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Vcc, napajanje + 5V 
GND, masa 

Vremenski dijagrami 


Pomocu vremenskih dijagrama se prikazuju signali (naponi) na pojedinim izvodima 
mikroprocesora za vreme obavijanja pojedinih operacija. Referentni signal za sve dogadaje 
je takt jer se sve dogada sinhrono sa njim. Mikroprocesor 6510 koristi relativno jednostavnu 
kombinaciju dva takt signala. To je tzv. dvofazni takt. Svaka perioda signala (M i <I>2 cini 
jedan masinski ciklus. 


01 


02 


JEDAN MASiNSKI 

JEDAN MASINSKI i 

CIKLUS 

CIKLUS 

^ \ I 

I \ / 

I I 

h ' ' 

1 \ 




SI. 11. 3. Dvofazni takt 


A 

J~ 


Mikroprocesor izvrsava program tako sto iz memorije ucita kod naredbe, izvrsava 
tu naredbu, ucitava kod sledece naredbe, izvrsava je i tako redom. 

Postoje tri tipa masinskih ciklusa: 

1) operacija citapja - kada se podatak sa magistrale ucitava u CPU 

2) operacija upisivanja — kada CPU stavija na magistralu svoj podatak 

3) interna operacija — kada nema aktivnosti na magistrali 
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r- 

02 
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R/W 


^ 
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AEC 

1 
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AO - A15 

ADRESA 1 

[ 

DO - D7 
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SI. 11. 4. Standardni masinski ciklus iitanja 


Sve naredbe se sastoje od kombinacije ovih masinskih ciklusa. Za 
potrebno od dva do sedam masinskih ciklusa. 


pojedine naredbe je 
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01 



^ \ 

1 



02 V 

/ 

R/W 

AEG 

A0-A15 ' 


' 


r ^ 

i 

1 ADRESA ' 

D0-D7 




( IZLAZNI PODACI , 


SI. 11. 5. Standardni masinski ciklus upisivanja 


Kod ubacivanja ciklusa cekanja linija RDY mora da prede sa logicke jedinice na logicku 
nulu u toku aktivnog stanja takta <|)1 i to za vreme masinskog ciklusa koji nije upisivanje. 


01 

— 1 


1 



\ 

f \ 

r \ 








02\ 

J V 

i / \ 
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i 


RDY 




jf 




maSinski 

CIKLUS 

' CIKLUS 

maSinski 



CIKLUS N 

Cekanja 

Cekanja 

CIKLUS N -k 1 


SI. 11. 6. Nacin ubacivanja ciklusa cekanja 


Ukoliko se RDY signal aktivira za vreme masinskog ciklusa upisivanja, ciklusi cekanja 
ce se i dalje ubacivati ali ce se pojavici i u prvom sledecem ciklusu koji nije upisivanje. 

11.2 RAM 

RAM je skracenica od engleskih reci Random Accc-s Memory, sto znaci da se radi o 
memoriji kod koje se direktno moze prici bilo kojoj memorijskoj celiji. U jednu celiju se 
podatak moze upisati ili iz nje procitati. 

RAM memorije su veoma brze, sto znaci da se podaci sa njima razmenjuju za veoma 
kratko vreme (nekoliko stotina nanosekundi). U slucaju iskijucivanja napona napajanja 
celokupan sadrzaj memorije se gubi. 

Postoje dve vrste RAM-a; staticki i dinami£ki. Memorijske celije statifkog RAM-a 
se sastoje od nekoliko tranzistora. Oni Cine kolo koje ima dva stabilna stanja (flip-flop). 
Jedno stanje odgovara logi^koj null, a drugo logi^koj jedinici. Upisivanjem podatka kolo 
se prebacuje u odgovarajuce stanje i u njemu ostaje do upisivanja sledeceg podatka ili do 
gubitka napajanja. 
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Memorijska cclija dinamickog RAM-a se sastoji od jednog MOS (metal oxide semi- 
conductor) tranzistora koji podatak pamti samo vrio kratko vreme. Da bi se podatak sa- 
cuvao za duzi period, potrebno je obavijati osvezavanje memorijske celije (na primer svake 
druge milisekunde). Pri citanju sadrzaja jedne memorijske celije njen sadrzaj se gubi i zbog 
toga je potrebno da se on odmah ponovo upise. Na taj nacin se u toku procesa citanja vrsi 
istovremeno i osvezavanje. Dinamicki RAM je komplikovaniji za upotrebu, ali je u slufaju 
vecih mcmorijskih kapacitcta jeftiniji od statickog jer se njegova memorijska celija sastoji 
od samo jednog tranzistora. 


Vdd 



U Komodoru se koristi dinamicki RAM. Postoji ukupno 8 memorijskih integrisanih 
kola (U9-U12 i U24~U24) tipa 4164. Svako kolo je kapaciteta 64 Kbita tj. sadrii 65536 
celija velicine 1 bit. Svaka linija podataka ovih kola je vezana na odgovarajucu liniju magi- 
strale podataka. Na taj nacin sva kola zajedno cine memoriju od 64 Kbajta. Ovo u potpu- 
nosti poknva ceo adresni prostor mikroprocesora 6510, ali kao 5to se vidi iz organizacije 
memorije, ceo RAM nije uvek iskoriScen. Na nekim adresama koje pokrivaju RAM nalazi 
se ROM I registn ulazno iziaznih jedinica. U slucaju da se adresira neka od ovih dupliranih 
ill tripliranih lokacija, logika za dekodovanje ce omoguciti aktiviranje samo jedne jedinice 
i to u zavisnosti od obavijene operacije. 

U Komodorovom RAM-u memorijske celije su organizovane u 256 redova i 256 kolona. 
Broj izvoda na integrisanom kolu je smanjen multipleksiranjem adrese, ito znaii da se u 
niep dovodi jedan deo adrese. a za njim drugi. U ovom sludaju osam adresnih linija memo- 
rifskog kola vezano je na iziaze multipleksera U13 i U25 (74LS257) iiji su ulazi vezani na 
adresnu magistralu. 

Signale CAS (Col umn addr ess strobe) i RAS (Row address strobe) generiie video kon- 
troler (VIC II). Signal CASRAM sc dovodi sa adresnog dekodera. U trenutku kada je aktivan 
signal CAS, multiplekser propusta adrese sa linija A tj. A15 do A8. Kada nije aktivan 
P^^'^'^ju se adrese sa linija B tj. A7 do AO. Medutim, ako je AEC signal na logiekoj nuli 
( C — 1), iziazi multipleksera ce biti u stanju visoke impedanse. Adresiranje memorije 
sada obavija video kontroler preko svojih adresnih linija VA15/7 do VA8/0. Ove adrese 
su vec multipleksirane u samom video kontroleru. 
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U« 7406 



SI. 11. 8. 64K RAM 


Dinamicka memorija ce izgubiti podatke ako se svakom redu ne pristupi barem jedan- 
put svake 2ms. O ovome vodi racuna video kontroler koji se obraca memoriji nezavisno 
od procesora. On to radi za vreme faze 1 procesorskog takta (tj. kada je ‘M =1, a il)2 = 0) 
kada procesor ne obavija nikakve eksterne operacije. 



RAS CAS WE DIN 


SI. 11. 9. UnutraSnia organizacija dinamifkog RAM-a 
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^ Pri adresiranju memorijc prvo se dovodi RAS signal. Zatim sledi adresa reda. Za njom 
se salje CAS signal pa adresa kolone. Ukoliko je WE na logickoj jedinici, podaci mogu bici 
procitani n^zlazu Dout. Ako jc WE=0. podaci sa Din mogu biti upisani u memoriju. Ako 
se signal RAS drzi aktivnim, mogu se menjanjem adrese kolone adresirati sve lokaciie u 
okviru datog reda. 

RAS \__ j 


SELA 




CAS 


f 




ADR ; 

)(-. X : X KOLONE X : 



WE ■: 

- 7 \ r— 


nm IT 

' V / 


\ VAZECI PODACI (VP ) ) 

DIN 

rTF Y . 


SI. 11. 10. Vremenski dijagrami pri citanju i upisivanju u RAM 




SI. 11. 11. Raspored izvoda na kolima 74LS257 i 4164 


11.3 ROM 

memoriju (engl. read only memory) podaci se upisuju u toku procesa proiz- 

napaiaVirifr^T^ prilikom nestanka napona 

napaianja. Komodorov ROM cine 3 integrisana kola: 

int'erpreter^ 2364A kapaciteta 8 Kbajta. U ovom kolu je smesten Bejzik 
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2. Kernal ROM (U4) tipa 2364A kapaciteta 8 Kbajta. U 
ovom kolu je smesten operativni sistem Komodora 
— Kernal. 

3. Karakter ROM (US) tipa 2332A kapaciteta 4 Kbajta. 
Ovde su smestena oba skupa Komodorovih karaktera: 

— velika slova i graficki simboli 1 i graficki simboli 2 

— mala slova, velika slova i graficki simboli 2 

SI. 11.12. Karakter slova A 



Karakteri su organizovani u matrice od 8 x 8 tacaka. Za pamcenje jednog karaktera 
potrebno je 8 bajtova odnosno 64 bita, jer svakoj tacki na ekranu odgovara jedan bit u me- 
moriji. Ako je bit postavijen na jedinicu, na odgovarajucem mestu na ekranu ce tacka pos- 
tati vidijiva, a u suprotnom nece postojati. 


MULTIPLEKSIRANA ADRESNA MAGISTRALA A0-A1.5 (ILI VA0-VA15) 



> 

? 

> 

ro 

w 


> 

o 





MAGISTRALA 

T 

> 

V 

PODATAKA 




/\ AO (VAO) 

/ A > All (VA11)N 


U3 

2364A 

Vcc CS GND 


U4 

2364A 

VCC CS GND 


• U5 

2332A 

Vcc CS2CS1 GND 



BASIC KERNAL CHAROM 

SI. 11. 13. 20K ROM 



-Vcc 

■A8 

■A9 

■CS2 

-CS1 

■A10 

•All 

-D7 

•D6 

D5 

D4 

■D3 


Slika 11. 14. Raspored izvoda na koliina 2364A i 2332A 
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S obzirom da je za svak' ka akter potrebno 8 bajtova, a da postoje dva skupa od po 
256 karaktera vidi se da je za svo uaraktere potrebno 2 x 8x 256 = 4 Kbajta memorije ROM-a 
Pristup pojedinom karakteru sc obavija pomocu njegovog ekranskog koda. Ekranski kod 
se uzima iz ekranske memorije (obicno od adresa S0400 do S0800) i dodaje na baznu adresu 
karakter ROM-a. 

Pojedini ROM-ovi se aktiviraju preko CS linija na koje se dovode upravijacki signal! 
iz logike za upravijanje memorijom. Adresni prostori koje zauzimaju pojedini ROM-ovi su: 


bejzik ROM SAOOO - SBFFF 

Kernal ROM SEOOO - SFFFF 

Karakter ROM SDOOO - SDFFF 

11.4 VIDEO KONTROLER 


Video kontroler je specijalizovano integrisano kolo koje upravija prikazivanjem po- 
ditaka na ekranu. ^ 

U Komodoru se koristi video kontroler tipa 6567 (VIC II). Glavnu ulogu u upravijanju 
Sistemom ima upravo on jer obavija operacije koje su vremenski kriticne. Kontrolu nad 

" trenutku kada je aktivna faza 1 dvofaznog procesorskog takta 

Kod ovakvog nacina deljenja magistrale. svi pristupi memoriji moraju da budu kom- 
pletirani u jednoj polovini masinskog ciklusa tj. u intervalu nesto manjem od 500ns uklju- 
CU)UCI postavijanje adrese, pristup podacima i prihvatanfe podataka. Ponekad VIC II zah- 
teva obracanje memoriji u kracim vremenskim intervalima od SOOns; na primer, pristup 
ekranskim kodovima u ekranskoj memoriji ili podacima o sprajtovima. Tada VIC' II forsi- 
rano ub^uje procesoru cikluse cekanja preko RDY linije. a zatim koristi fazu 2 sistemskog 
takta (02=1) za rad sa memorijom. * 


Funkcije pojedinih izvoda video kontrolera 

DBO do DB7, sistemska magistrala podataka, dvosmerne linije (ulazi ili iziazi) 

Preko o^h osam izvoda razmenjuju se podaci izm^u VIC II i memorije i^i mikropro- 
c^a. (Dva magistrala je l^ntrolisana signalima CS. R/W i OO. Za vreme dok su OO 
I AEC na log.ckoj jedinici i CS na logickoj nuli. VIC II moze pristupiti magistrali podataka. 

DB8 do DB11, lokalna magistrala podataka, ulazi 

Preko ovih linija se ucitavaju podaci o bojama iz kolor RAM-a. 

A6/1 A5/A13 do AO/AB. multipleksirana adresna magistrala. dvosmerne linije 

U azne - kada mikroprocesor adresira interne registre video kontrolera (A5-A0). 
Izlajne kada kontroler adresira memoriju. U ovom slucaju adresne lini,c su multi 
pleksirane i u kombinaciji sa kontrolnim linijama CAS, RAS i A6 sluze za .idresiranje 
inamickog RAM-a. Vazec e adr ese su A6 do AO za vreme aktivnog signala RAS dok su 
za vreme aktivnog signala C:AS vazece adrese All do A7 i A6 = 1. 

A11-A8, procesorska adresna magistrala, ulazi 

Koristi se za adresiranje 2Kx8 bajta karakter ROM-a. Adrese A7 do AO moraju se 

IZ multipleksirane adrese i privremeno zadrzati na magistrali za vreme aktiv- 

nog RAS signala. 


Hardvcr 277 


CS, (engl. chip select), uiaz 

Logicka nula na ovom izvodu omogucuje pristup registrinn 
su AEC i <l>2 na logickoj jedinici. 


koiurolera ali samo kada 


R/W, (engl. read/write), uIaz 

Ovaj signal generise mikroprocesor da bi kontrol.sac smcr podataka pri pristupu 
registrima kontrolera. Logicka jedinica oznacava titanje iz odgovarajuceg regijtra. 
dok logicka nula oznacava upisivanje u registar. Ovo sve vazi samo ako je C§ na log'.c- 
koj null. U suprotnom se R/W linija ignorise. 


SI. 11. 15. Raspored izvoda videokontrolcra 6567 


2 - 

3- 

4- 

5- 

6 - 

7- 

8 - 
9 - 

10 - 

11 

12 - 

13- 

14 - 

15 
16- 

17- 

18- 

19- 

20 - 


DB6 

^ Vcc - 

DB5 

DB7 - 

DB4 

DB8 - 

DB3 

DB9 - 

DB2 

DB10 - 

DB1 

DB11 - 

DBO 

A10 - 

IRQ 

A9 - 

LP 

A8 - 

CS 

A7 

R/W 

6567 A6/1 

BA 

A5/A13 

Vdd 

A4/A12 

COLOR 

A3/A1 1 

LUM 

A2/A10 

AEC 

A1/A9 

(pO 

A0/A8 

RAS 

All 

CAS 

OIN 

Vss 

cbCOLOR 


— 40 

— 39 

— 38 

— 37 

— 36 

— 35 

— 34 

— 33 

— 32 

— 31 

— .30 

— 29 

— 28 

— 27 
-^-26 

— 25 

— 24 
23 

— -- 22 
21 


<|i0, sistemski takt, iziaz 

Ovaj signal se vodi na sinhronizaciju u kolo za gencrisanje takta kao i na <I>1 uiaz ni.k- 
roprocesora. 

AEC, (engl. address enable control), iziaz 

AEC linija omogucuje da se iziazi A15 do AO na mikroprocesoru dovedu u stanje vi- 
soke impedanse. Ovaj signal je aktivan kada je na logickoj null tako da omogucuje di- 
rektnu vezu s mikroprocesorom. Na taj nacin video kontroler preuzima kontiolu nad 
adresnom magistralom. 

BA, (engl. 5us available), iziaz 

U nornialnom stanju na ovoj liniji je logicka jcclituca. Meducim, ukoliko je potiebno 
da videc' kontroler ima pristup potlacitna i za vreme faze 7, kada iita ekianske kodove 
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--s.. 

sirkT'"’ r potok?' '"' '■ 

..kmoHi,,:?;" ” ';s", ':z t’ '™'' ‘ '--■“o* •'>-">'■=1 

::r j'tr rcrss.'-“ ’ ™ 

EH^iSi citanje 

2 '■ spra,t pokazivac ^ u svakoj liniji 

u svakoj liniji ako se 

1 • L - sprajt prikazuje 

' sprajt bait 2 1 II _ 

^ sprajt bajt 3 - II - 

(engl. row address strobe), iziaz 
CAS, (engl. column address strobe), iziaz 

od strane video kontrolera (u toku faze 1) Na tai na”'^ ' naemoriji 

memorija nezavisno od mikroproces "a ’ " 

AEC 


0 

1 

1 

1 

1 


1 

0 

1 

1 

1 


X 

X 

0 

0 

1 


X 

X 

0 

1 

X 


faza 1, citanje podatka, osvezavanje 
faza 2. (iitanje podatka, procesor je otka2en 
upisivanje u adresirani registar 
citanje iz adresiranog registra 

bez aktivnosti 

IRQ.Jengl, interrupt request), iziaz 

2. IMDC - L^^dode'^do iednak sadrzaju registra linija 

3. IMMC - kada dode H “ podacima (samo prvi sudar) 

Naravno. ovi prekidi' mo^g^lirmiSa:: pLtdT 

r.siSDOtA.Pri„„ea.ddL,a nsaske „a ad- 


adresa: , 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

D019 

IRQ 

- 

- 

- 

ILP 

IMMC 

IMMBC 

IRST 

D01A 

~ 


- 

- 

ELP 

EMMC 

EMBC 

ERST 


registar prekida 
registar maske 


IRQ bit u registru prekida je invertovan u odnosu na signal na izvodu l"^. 
LPt (engl. light pen), uiaz 
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<I> in, uiaz 

Na njega se dovodi signal DOT CLOCK sa generatora takta. On je za PAL sistem priblizno 
7.88 MHz. To je frekvencija generisanja tacaka uracunavajuci i one koje se ne vide za 
vreme povratnih intervala mlaza. Ova frekvencija se u VIC II deli sa 8 da bi se dobio 
takt <l>0. 

<1> col, uIaz 

Na ovaj izvod se dovodi signal frekvencije 17.734472 MHz. Njegovim deljenjem sa 4 
dobija se frekvencija noseceg signala boje tj. 4433618.75 Hz. 

SINC + LUM, iziaz 

Na ovom izvodu se dobija takozvani kompozitni luminentni signal. To je signal koji 
nosi mformacije o sjajnosti pojedinih tacaka kao i sve potrebne impulse za sinhroni- 
zaciju. S obzirom da kod Komodora postoji 16 boja, luminentni signal moze da da jednu 
od 16 gradacija sive boje (ukijucujuci crnu i belu). Ovaj iziaz je sa otvorenim drejnom 
pa zahteva otpornik prema Vcc od oko 500 oma. 



troler VIC II d-iie f ® ' f^orizontalnih sinhro impulsa zaklju«ujemo da video kon- 

«stoji iz dve DO LmT “ poluslikom (engl. interlaced). Naime, svaka slika se 

slike frekvencLm ^ ^ frekvencijom od 25 Hz, a polu- 

'e miaz vraca na d Po'uslike generiSu se linije 2, 4, 6..., a zatim 

raca pa se u toku neparne poluslike generiSu linije 1, 3, 5,... 

nalaze s? h P^riod:i vertikalnih sinhro impulsa 20 ms. Unutar vertikalnih impulsa, 

sinhrnni, impulsi da bi se oscilator horizontalnih sinhro impulsa odriao u 

zactji za vreme vertikalnog povratka miaza. 
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Iz razloga nesimetricnosti parne i neparne poluslike, pre i posle implusa za vertikainu 
sinhronizaciju ubacuju se, takozvani, izjednacavajuci impulsi. 


u 


20ms 


NIVO 

CRNOG 

NIVO SINH - 


u 


VERTIKALNI 
' IMPULS 


VERTIKALNI 

IMPULS 


ITTTTllTllllJlJULJlJrTin^ 


64 ^ 


NEPARNA 

POLUSLIKA 


CRNO 

SINH. 




mmnr 


64/« 

-i — — 


UJUixiTTiiTinrif 


VERTIKALNI 

IMPULS 


PARNA 

POLUSLIKA 


SI. 11. 17. Impulsi za sinhronizaciju u parnoj i neparnoj poluslici 

COLOR, iziaz 

Na iziazu COLOR se dobija takozvani hrominentni signal. On svojom amplitudom 
nosi podatak o zasicenju, a svojom trenutnom fazom podatak o dominantnoj talasnoj 
duzini boje. 

Potrebni podaci o ucestanosti za sinhronizaciju generatora referentnog signala u sin- 
hronom detektoru TV ili monitoru, generisu se na zadnjem stepeniku horizontalnog 
sinhro impulsa. Sinhronizacioni signal boje sa^injava grupa sinusoida nazvanih ,, color 
burst” (engl.). 

COLOR izvod je sa otvorenim sorsom i zahteva otpornik prema masi od oko 1000 oma. 
Vdd, uiaz Napajanje +12 V 

Vcc, uIaz Napajanje +5 V can 


LUM + SYNC 

fc = 4.43361 8M Hz 
COLOR 



boja okvira 

SI. 11. 18. Polozaj sinhronizacionog signala boje u odnosu na sinhro impulse 
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Povezivanje video kontrolera so mikroprocesorom 

Veza video kontrolera sa mikroprocesorom se ostvaruje na dva nacina; 

1. Procesor adresira pojedine registre video kontrolera u cilju njihovog citanja ill 
upisivanja. Registri se nalaze u ulazno/iziaznom adresnom prostoru mikroprocesora. 

2. Video kontroler preuzima kontrolu nad magistralama u cilju adresiranja memorije. 
Pomocu signala AEC postavija adresne linije procesora u stanje visoke impedanse a pomocu 
BA signala ubacuje cikluse cekanja preko RDY ulaza procesora. 

Povezivanje video kontrolera so memorijom 

veza sa RAM-om 

VIC II je konstruisan da radi sa dinamickim RAM-om. Zbog toga on obezbeduje multi- 
pleksirane adrese kao i potrebne funkcije za osvezavanje, nezavisno od procesora. Multi- 
pleksiranjem adresa A7 i A15 sa VAIS i VA14 (koje daje CIA 2), moguce je adresirati ceo 
memorijski prostor u segmentima od po 16 KB. 

Postoje dva nacina citanja (VIC II ne moze da upisuje u RAM); 

1. karakter nacin 

2. bit mapirani nacin rada 



SI. 11. 19. Veza video kontrolera sa RAM-om 


U prvom siu^aiu adres:>.a se oblast od 1000 bajtova (2S linija x 40 karaktera) u memo- 
riji. Ova oblast se zove vid.’o matrica. Lokacija video matrice je odredena sadrzajem re- 
gistra na adresi SD018. U vuieo matrici se nalaze karakteri prikazani preko svojih ekran- 
skih (ne ASCII) kodova. 


SD018 


VM13 


VM12 VM11 VM10 CB13 CB12 CB11 


A13 

A12 

All 

A10 

A9 

A8 

A7 

A6 

AS 

A4 

A3 

A2 

A1 

AO 

fynn 

VM12 

VM11 

VM10 

VC9 

VC8 

VC7 

VC6 

VCS 

VC4 

VC3 

VC2 

VC1 

VCO 
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Formiranje adrese karaktera u video matrici 

VM13 do VM10 odreduju pocetnu adresu video matrice. dok VC9 do VCO odreduju 
adresu pojedinih karaktera u okviru video matrice, Vidi se da video matrica moze zauzeti 
16 lokacija u okviru jednog segmenta od 16 KB. Posto ovih segmenata ima 4, to je ukupno 
64 lokacija. Po ukijucenju racunara, video matrica je na adresi S0400. 

Posto je na osnovu prethodno definisane adrese adresiran odreden karakter u okviru 
video matrice. cita se njegov ekranski kod (8 bita) i on se dodaje na takozvanu bazu karak- 
tera. Na taj nacin se dobija adresa gde je smesten karakter u obliku 8x8 matrice. 


A13 

A12 

All 

A10 

A9 

A8 

A7 

A6 

AS 

A4 

A3 

A2 

A1 

AO 

GB13 

GB12 

GB11 

D7 

D6 

D5 

D4 

D3 

D2 

D1 

DO 

RG2 

RG1 

RGO 


GB13, GB12 i GB11 se uzimaju iz registra na adresi $D018. To je pocetna adresa baze 
karaktera. 

D7 do DO cine ekranski kod karaktera. 

RG2. RG1 i RGO su brojac linija u okviru jednog karaktera. 

Video kontroler cita 40 uzastopnih lokacija iz video matrice. Za to vreme procesor 
je u ciklusu cekanja. 

U bit mapiranom rezimu rada, kontroler cita bit po bit iz memorije i oni odgovaraju 
pojedinim tackama na ekranu. Evo kako se formira adresa pojedinafne tacke: 


A13 

A12 

All 

A10 

A9 

A8 

A7 

A6 

AS 

A4 

A3 

A2 

A1 

AO 

GB13 

VG9 

VG8 

VG7 

VG6 

VG5 

VG4 

VG3 

VG2 

VG1 

VGO 

RG2 

RG1 

RGO 


Bit GB13 je iz registra na adresi SD018. Pomocu njega se bira prva ill druga polovina 
od 8KB u okviru jednog segmenta od 16KB. 


VG9 do VGO cine brojac isti kao kod video matrice 

- broj pozicija (40 X 2S maksimum). 

RG2 do RCO cine brojac linija. 


Na taj na£in se bajtovi adresiraju cako da svakih 8 susednih bajtova ^ine matricu 8x8 bica. 

bajt 0 

8 

16 

312 

bajt 1 

9 

17 

313 

bajt 2 

10 

18 

314 

bajt 3 

11 

19 

315 

ed bajt 4 

12 

20 

316 

bajt S 

13 

21 

317 

bajt 6 

14 

22 . . 

318 

bajt 7 

IS 

23 

319 

320 

328 



321 




322 

•• 



323 




ed 324 

” 



32S 




426 




327 
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SI. 11. 20. Vremenski dijagrami napona na kontrolnim linijama video kontrolera 


Treba napomenuti da se zbog rada sa poluslikama i ovde prvo citaju neparni bajtovi 
a zatim parni, sto daje celu sliku. 


CHAROM 





MUX 










A7 




(C) 


(A) 






OE gELA 


A6 







6, 




J p 


7 

A5-A0 

d 


'A6\/ A5-A0 












CaS 


LATCH — 





AEC 



STB 





RAS 


8 

< 

1 
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< 



4, 

VIC 2 


12 



K 7 

A8-A1 1 


-^AO-All 





KARAKTER 

PQ1 

D0-D7 




v_/0 I 

ROM 



;z±= 

=0 

D0-D7 


SI. 11. 21. Veza video kontrolera sa karakcer ROM-om 


vezasakarakterROM-om 

Kada se linija CHAROM postavi na logi£ku nulu i baza karaktera pokazuje na SDOOO. 
ogu se citati karakteri iz ROM-a. Ovaj ROM je kapaciteta 2KB. PoSto je za svaki karakter 
potrebno 8 bajtova. to je ukupno 512 karaktera. To su dva seta od po 128 karaktera. kao i 
5to toliko inverznih karaktera. 


284 Commodore la sva vremena 


Adresiranje ROM-a se obavija direktno adresnim linijama A11 do AO. 
vezasa kolor RAM-om 

Kolor RAM je postavijen fiksno u adresnom prostoru i zauzima lokacije od SD800 do 
SDBFF. On je kapaciteta IK x4 bita. Kada je video kontroler u karakter nacinu rada, 1000 



SI. 11. 22. Veza vide kontrolera sa kolor RAM-om 


lokacija u ovoj memoriji su tretirane kao 40x25 tj. svakom karakteru je pridruzeno jos 
4 bita (jedna od 16 boja). 

U bit mapiranom nacinu rada kolor RAM se ne koristi, vec njegovu funkciju preuzima 
video matrica. Svaki njen bajt je podeljen na 2 nibla (1 nibi je pola bajta) po 4 bita koji od- 
reduju dve boje (iz palete od 16 boja) koje mogu da budu prikazane u matrici 8x8. 

Kolor RAM se adresira direktno linijama VA9 do VAO. 
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C30 

Hh 


MA7- 

MA6- 


MA5- 

MA4 - 
MA3 - 
MA2- 
MA1 - 
MAO- 


1 

+ 5V 

C45| 


U26 

74LS373 


oe 

A3 


B3 

Y3 

A2 

U14 

B2 
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A1 

Y1 
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AO 

YO 

BO 

SELA GND 
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UJ UJ Ui Uj 
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YO 

20 

02 — 
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01 — 
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DO — 

Y3 

23 


Vdd 

Vss 


fSV 

C32 


T 

+5VO 

jX 


A9- 

A8“ 

A7- 

A6- 

A5- 

A4- 

A3- 

A2“ 

A1- 

AO- 


COLOR 




U6 

2114 


iqI? o 


RAS- 

IRQ- 
F823 “ 


A11- 
A10- 
A9 - 
A8 “ 


+ 12 

o 


1CW25 


icw: 

4 


5VCAN 

5 


C94-*- n FB22 

£jHh V |C60 

flCM-L 1^ 
M 0 22 0 47-L 
^ “470p 


-iT 

0530. 




A5/A13 
A4/A12 
A3/A11 
A2/A10 
A1/A9 
A0/A8 
AEC 
Dll 
010 
D9 
08 
07 
06 
05 
04 
03 

02 

01 

DO 

RAS 

CAS 

IRQ 

BA 

Q out 


SYNC 
+ LUM 


COLOR 


U19 

6567 

(D000-D3FF) 


D80Cf-OBFF 


C5 >in R/W 


8TNA/CP 


7 88MH2 
(PAL) 


jlCOL^ - 1 DOT CLOaH 
17,734472MH2 


GR/W rt-l 

SI. 11. 23. Detaijna sema veza video kontrolera sa siscemorn 

Video iziazni stepen 


Luminentni i hrominentni (kolor) signal sa iziaza video kontrolera se nezavisno poja- 
cavaju. 

Luminentni signal se dovodi na tranzistor Q4 preko diode CR3. Q4 radi kao pojaia- 
va^ sa zajednickim kolektorom (emiter folover). Na taj na2in se obezbeduje vrio niska 
iziazna impedansa koja se vesta^ki podize na standardnu vrednost od 75 oma otpornikom 
R9. Ovo se radi zbog izbegavanja refleksija na video kablovima koji imaju karakteristifnu 
irnpedansu od 75 oma. 
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Hrominentni signal se preko trimer potenciometra R 25. kojim se reguliSe njegov nivo. 
vodi na tranzistor Q6 koji ga pojacava. a zatim na emiter folover Q5. Sa njegovog emitera 
Signal se preko razdvojnog kondenzatora C79 vodi na tacku sabiranja (obelezenu sa *) sa 
lum.nentn.m signalom. Na taj nacin se dobija kompozitni kolor video signal. Preko razdel- 
nika R 48 1 R 49 on se kao video signal vodi na RF modulator. 


11.5 AUDIO KONTROLER 

cir^ se koristi specijalizovano kolo za generisanje zvuka tipa 6581 nazvanog 

blU (engl. sound interface device). 


Funkcijc pojedinih izvodo audio kontrolera 

CAP1A, CAP1B, CAP2A, CAP2B, prikijucci za kondenzatore Cl i C2 

VI kondenzatori odreduju granicnu frekvenciju programabilnog filtera. Filter ie 

drugog reda tipa ..state variable" - (engl.) sa nezavisno promenljlvim Q faktorom i 

su konT"" parametra mogu se menjati softverski. U Komodoru 

naee oolTllTk ' P" ^ekvencija 12 KHz. 

Inace opsti oblik izraza za granicnu frekvenciju je 


Opseg filtra je 9 oktava. 

RES. uiaz 


r 2.6 

fcmax= — X 10 * 
C 


Hz 


Ukohko je za vreme od najmanje 10 uzastopnih <J>2 ciklusa na ovom izvodu 
logicka nula. svi unutrasnji registri SID-a se postavijaju na nulu. a audio iziaz se 
utisava. Ovaj izvod je normaino prikijucen na procesorsku RESET liniju. 


prisutna 

potpuno 
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SI. 11. 25. Raspored izvoda na kolu 6581 


1 

2 — 
3 — 
4-- 

5 — 

6 — 

7 — 

8 — 
9 — 

10 — 
11 — 
12 — 
13 — 
14 — 


CAP 1A 

Vidd 

CAP IB 

AUDIO 

CAP 2A 

EXTIN 

CAP 2B 

Vcc 


POT X 

(1)2 

POTy 

R/W 

D7 

CS 6581 

D6 

AO 

D5 

A1 

D4 

A2 

D3 

A3 

D2 

A4 

D1 

GND 

DO 


-28 

-27 

-26 

-25 

-24 

-23 

■22 

-21 

-20 

-19 

-18 

-17 

-16 

-15 


<I>2, uiaz, sistemski takt od 0.98 MHz 
R/W. uIaz 

Ovaj signal generise mikroprocesor. Na ovom izvodu postavija logicku nulu ili jedi- 

nicu, u zavisnosti od toga da li cita ili upisuje podatke u registre SID-a. 

CS, uiaz 

Logicka nula na ovom izvodu omogucuje pristup regisirima audio kontrolera, ali same 
kada je <I>2 na logickoj jedinici. 

AO do A4, ulazi 

Adresne linije koje se koriste za adresiranje pojedinih registara u SlD-u. 

GND, masa 

DO do D7. magistrala podataka, dvosmerne linije 

Preko ovih linija procesor upisuje ili cita odredene podatke iz r egistara SID-a. 

POT Y, uiaz A/D konvertora 

A/D konvertor je integratorskog cipa, sto znaci da meri vreme za koje se preko oepor- 
nika R napuni kondenzator C na odredenu vrednosc napona. Za punu skalu vrednost 
ove RC konstante je odredena sa 

RC = 4.7 X 10^^ sec 

POT X, uiaz, isto vazi kao i za uiaz POT Y 
VCC, napajanje od -t-SV 
EXTIN, uiaz 

Ovaj analogni uiaz omogucuje prikijucivanje spoljasnjeg audio signala i njegovo me- 
sanje sa signalom iz SID-a, ili njegovu obradu kroz filter. Ulazna impedansa ovog prik- 
Ijucka je reda 100 Koma, a izvod je na poteneijalu od 6V. Maksimalna dozvoljena am- 
plituda ulaznog napona je 3 Vpp. Ukoliko se ne vrsi obrada filterom, od ovog ulaza 
do audio iziaza postoji jediniino poja£anje. Zbog toga se EXTIN moze koristiti za lan- 
cano povezivanje (engl. daisy chain) vise audio kontrolera. Softverski programabiina 
finalna ja^ina zvuka na iziazu ima uticaja i na signal koji dolazi preko EXTIN, 
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AUDIO, iziaz 

To je iziaz iziaznog stepena sa otvorenim sorsom koji je spojen otpornikom od oko 1 
Kom na masu. Izlazna amplituda dostize maksimum 2 Vpp sa jednosmernim nivoom 
Zbog toga se za spregu preporucuje upotreba razdvojnog kondenzatora. 

Vdd, napajanje +12V 

Veza sa sistemom 

Izlazni audio signal se preko emiter folovera QB i razdvojnog kondenzatora C13 vodi 
na konektor, kao i na RF modulator. 


< m 



11.6 PERIFERNE JEDINICE I PRIKLJUCci 
11.6.1 RF modulator 


u RF modulatoru se kompozitni video kolor signal sa audio signalom koristi za modu- 
laciju nosioca frekvencije od 590MHz (TV kanal 36 UHF). Ova frekvencija se moie podesiti 
pomocu promenljivog kondenzatora ..TRIM” sa zadnje strane raJunara. Na uj naSin se 
moze fino podesiti kanal. ukoliko televizor nema takvu mogucnost. 
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SI. 11. 27. Povezivanje RF 
modulacora 


TRIM 


+ 5V 
o — 


C15| lOix Cl^.1 


+v 


RF 

Ml OUT 

CASE 


VIDEO 

AUDIO 


11.6.2 Prikijutak za kasetofon 

Za rad sa kasetofonom koriste se sledece linije: 

CASS RD, linija za citanje podataka sa kasetofona. Dovodi se na FLAG uiaz integrisanog 
kola U1 (CIA1). 

CASS WR, linija za upisivanje podataka na kasetofon. Povezana je sa iziazom P3 mikro- 
procesora 6510. 

CASS SENSE, linija za detekciju pritisnutog ..PLAY” tastera na kasetofonu. Dovodi se 
na uIaz P4 mikroprocesora 6510. 



SI. 11. 28. Priklju^ak za kasetofon 
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CASS MOTOR, komandna linija za pogon motora kasetofona. Povezana je sa iziazom 
P5 mikroprocesora 6510 Kada je prikijucak P5 na logickoj jedinici, tranzistor Q2 ide u za- 
siccnje, pa je baza tranzistora Q1 priblizno na naponu OV, te je on zakocen. Motor, prema 
tome, nema napajanja, Kada je PS na logickoj nuli, Q2 je zakoien pa struja postoji kroz 
otpornik R2 i zener diodu CR2, Ovo obezbeduje napon od oko 7.SV na bazi Q1. Q1 i Q3 
provode, a na emiteru Q3 je napon od 7,5 — 2*Vbe = 6V jer je napon Vbe = 0,75V. Na taj 
nacin je napajanje motora stabilisano, odnosno njegova brzina okretanja je kontrolisana. 

Tranzistori Q1 i Q3 su u Darlington sprezi da bi se obezbedilo veliko strujno pojacanje, 
jer je za pokretanje motora potrebna veca struja. 


SI. 11.29. Izgied prikljiicka CN3 
za prikijucivanje kasetofona. 
Pogled za zadnje strane racunara 


GORNJA STRANA 


Stampana 

ploCa 



DONJA STRANA 


pin 

funkcija 

A,1 

GND 

B,2 

-fSV 

C,3 

CASS MOTOR 

D.4 

CASS RD 

E,5 

CASS WR 

F,6 

CASS SENSE 


11.6.3 Audio — video prikijuifak 


pin 

funkcija 

1 

luminentni signal 

2 

GND 

3 

audio iziaz 

4 

kompozitni video signal 

5 

audio uiaz 

6 

NC 

7 

NC ne koriste se 

8 

NC 



SI. 11. 30. Izgled AUDIO-VIDEO prikljuika 


U nekim varijantama se koriste 5-pinski DIN konektori. Raspored izvoda je istf kao 
I kod 8-pinskih. 


11.6.4 Kompleksni interfejs adapter (CIA) 

Kompleksni interfejs adapter (CIA) je specijalizovano integrisano kolo preko koga se 
obavija komunikacija izmedu racunara i spoljasnjeg sveta. U Komodoru postoje dva ovakva 
kola I njima su dodeljene razlicite funkcije. Svaka CIA se sastoji od 16 registara koji su ori- 
kazani u sledecoj tabeli. 
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regiscar 

br. 

lokalna 

adresa 

ime 

funkcija 

1 

0 

PRA 

registar podataka A 

2 

1 

PRB 

registar podataka B 

3 

2 

DDRA 

registar smera podataka za reg. A 

4 

3 

DDRB 

registar smera podataka za reg. B 

5 

4 

TALO 

tajmer A donji bajt 

6 

5 

TAHI 

tajmer A gornji bajt 

7 

6 

TBLO 

tajmer B donji bajt 

8 

7 

TBHI 

tajmer B gornji bajt 

9 

8 

TOD 10THS 

registar desetinki sekunde 

10 

9 

TOD SEC 

registar sekundi 

11 

A 

TOD MIN 

registar mmuta 

12 

B 

TOD HR 

registar ssCi 

13 

C 

SDR 

registar serijsk'h podataka 

14 

D 

ICR 

registar za koit.rolu prekida 

15 

E 

CRA 

kont-oini regincar A 

16 

F 

CRB 

konfolni registar B 


Registri 1 i 3 cine kapiju A. dok registri 2 i 4 cine kapiju B. 

PRA i PRB mogu biti ulazni ili iziazni. ili uzlazno-iziazni, u zavisnosti od sadrzaja re- 
gistara DDRA i DDRB. Ukoliko je neki bit u registru smera podataka postavlj’en na logicku 
nulu. odgovarajuci bit u registru podatka ce biti iziazni. U slucaju logicke jedinicN-i, odgovara- 
juci bit ce biti ulazni. 


Primer: 


DDRA 

PRA 


smer toka podataka 

1 

PA7 <- 

- 

ulazni 

0 

PA6 - - 

-> 

iziazni 

1 

PAS <- 


ulazni 

1 

PA4 <- 


ulazni 

0 

PA3 -- 

-> 

iziazni 

0 

PA2 - - 

-> 

iziazni 

1 

PA1 <- 


ulazni 

0 

PAO - - 

-> 

iziazni 


Isto vazi i za kapiju B. 

CIA sadrzi u sebi casovnik realnog vroniena, kao i dva sesnaestobitna interval tajmera 
koji se mogu prcagramirati ili iitati, u zavisnosti od sadrzaja kontrolnih registara A i B. 

Svaki interval tajmer se sastcji od iesnaestobitnog brojaikog registra, iz koga podaci 
mogu samo da se Sitaju, i sesnaestobitnog tajmera tipa lec (engl. latch) u koji podaci mogu 
di so upisuju. Tajmeri A i B se mog j povezati ukoliko su pocrebni duii vremenski intervali. 
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Kontroini registar A {CRA) 

CRA je pridruzen tajmeru A i njegovi pojedini biti imaju sledecu funkciju: 


bit ime 


0 START 

1 PBON 

2 OUTMODE 

3 RUNMODE 


stanje 


4 LOAD 


5 IN.MODE 
SPMODE 

7 TODIN 


1 — startuje tajmer A 

0 — zaustavija tajmer A 

1— signal zavrsenog brojenja tajmera A se pojavijuje na izvodu PB6 kapije 
B. Ova funkcija ima prioritet nad onom definisanom u DDRB i ona forsirano 
postavija PB6 u funkciju iziaza. Ukoliko je PBON na logickoj null, PB6 je 
postavijen na osnovu DDRB. 

^ zavrsetku brojanja tajmera A na izvodu PB6 ce se promeniti nivo sa 
logicke nule na logicku jedinicu. Povratak na nulu se vrsi resetovanjem 
cele CIA. 

® zavrsetku brojanja tajmera A na izvodu PB6 ce se pojaviti impuls 
trajanja jednog ciklusa. 

1 — monostabilan rad. Tajmer odbrojava od programirane vrednosti una- 
zad do nule, generise zahtev za prekidom. ponovo uzima vrednost iz lec 
registra i zatim se zaustavi. 

0 — kontinuiran rad. Tajmer odbrojava od programirane vrednosti unazad 
do nule, generise zahtev za prekidom, ponovo uzima vrednost iz fee re- 
gistra, zatim ponovo odbrojava unazad do nule i tako beskonaSno ponavija 
ciklus. 

1 -Forsirano punjenje tajmer brojackog registra sadrzajem tajmer \ei re- 
gistra bez obzira da li brojac u tom trenutku broji ili ne. Ovo je impulsni 
signal (engl. strobe) tj. automatski se vraca na nulu, tako da upisiva.nje nule 
nema smisla. 

Prema tome, tajmer brojac se puni sadrzajem tajmer leai posle odbrojavanja 
brojaca do nule ili forsiranim punjenjem pomocu LOAD bita ili upisivanjem 
u gornji bajt tajmer leca ukoliko tajmer brojaS stoji. Ukoliko b-roja£ broji, 
upisivanjeugornjibajtcenapuniti tajmer leg, ali nece imati efekta na brojai. 

1 -Tajmer odbrojava pozitivne ivice na izvodu CNT. 

0- Tajmer broji (1)2 impulse. 

1- Serijski izvod. je iziaz. CNT izvod daje potreban takt za pomeranje 

(engl. shift). ' 

0-Serijski izvod je ulaz. Potreban je spoljasnji pomerafki takt. 

1 -Sinhronizaeija casovnika realnog vremena preko izvoda TOD frekvenci- 
jom od 50Hz (ovo vazi za nasu elektrifnu mrezu). 

0~'^2zi isto za elektrienu mrezu od 60Hz. 


Kontroini registar B (CRB) 


bit ime 


stanje 


0 START 

1 PBON 


Vazi isto kao kod CRA samo za tajmer B. 

1 - Signal zavrsenog brojanja tajmera B se pojavijuje na izvodu PB7 kapije 
B. Ova funkcija ima prioritet nad onom definisanom u DDRB i ona forsi- 
rano postavija PB7 kao iziaz. 

0-PB7 je postavijen na osnovu DDRB. 
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2 OUTMODE Vazi isto kao kod CRA samo za tajmer B. 

3 RUNMODE Vazi isto kao kod CRA samo za tajmer B.' 

4 LOAD Vazi isto kao kod CRA samo za tajmer B, 

5,6 INMODE Kombinacija ova dva bita odreduje jedan od cetiri moguca ulazna signala 
za tajmer B: 


7 ALARM 


bit 

0 

0 

1 


bit 

0 

1 

0 


1 — Upisivanje 
ALARM-a. 


Tajmer B odbrojava 'l>2 impulse. 

Tajmer B odbrojava pozitivne ivice na izvodu CNT. 
Tajmer B odbrojava signalne impulse zavrsenog brojanja 
tajmera A. 

Tajmer B odbrojava signalne impulse zavrsenog brojanja 
tajmera A samo za vreme dok se CNT izvod drzi u stanju 
logicke jedinice. 

u registre casovnika realnog vremena postavija vreme 


0-Upisivanje u registre casovnika realnog vremena postavija realno vreme. 


o p 



z 

lju uj 

Q Q 


Q 

O 



o o 

Q 

Z 


o 

o 

I- 

z z 

< 

z 

’ .E 

Q- z 

oo “ 

o 

_J 

D 

a: 

CRA 

0 = 60Hz 

0 = IN 0=<|)2 1 

- FORCE 0 

- cont. 0 



LOAD 


1 - 50Hz 

1 OUT 1 CNT 

(strobe) 1 

- mon. 1 


Q 

O 

Z 

I- 

3 

o 


z 

o 

CO 

a. 


h- 

cc 

< 


-TA- 


T? 

™ V 

c , oc 

^ DO " -1 

0 o E < 


Z 


MODE 

LOAD 

TUNMODI 

OUTMODI 

PBON 

START 

0 

TOD 

0 

0 

■l>2 

1 FORCED 

cone. 

0 i impuls 0 

PB70FF 0 

STOP 

‘•>F CRB 


0 

1 

CNT 

LOAD 





1 

ALARM 

1 

0 

TA 

(strobe) 1 

-- nom. 

1 — nivo 1 

PB70N 1 

START 

. 


1 

1 

CNT 

TA 






-TB- 


Svi neiskoriSceni biti registra pri iitanju daju logifku nulu. 
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Register serijskih podataka (SDR) 

Serijski podaci se prenose preko osmobitnog sinhronog pomerackog registarskog 
sistema. Kada je programiran da radi kao ulazni, podaci koji pristizu na SP izvod se pome- 
raju u pomerackom registru pri svakoj pozitivnoj ivici signala dovedenog na izvod CNT, 
Posle 8 impulsa, podaci iz pomerackog registra se prebacuju u registar serijskih podataka 
(SDR), a zatim se generise zahtev za prekidom. Procesor sada moze da procita sadrzaj SDR. 

Kada serijski sistem radi kao iziazni, tajmer A se koristi kao bod rejt generator (broj 
bita u sekundi — engl. baud rate). Podaci se iz SDR prebacuju u pomeracki registar, a zatim 
se iz njega pomeraju preko izvoda SP frekveneijom koja odgovara polovini intervala tajmera 
A. Prema tome, maksimaini bod rejt je <1)2/4, ali je maksimalna prakticna vrednost odredena 
opterecenjem linije kao i brzinom prijema podataka. 

Takt signal dobijen iz tajmera A, pojavijuje se na iziazu CNT kao iziaz. Podaci postaju 
vazeci u trenutku negativne ivice iziaznog takta na CNT izvodu i ostaju takvi sve do sledece 
negativne ivice. Posle 8 impulsa generise se zahtev za prekidom oznacavajuci da je pomeraiki 
registar spreman za punjenje novim bajtom. Ako je SDR napunjen novim podatkom pre 
generisanja prekida, podatak se automatski prebacuje u pomeracki registar, a zatim salje 
na iziaz. Ukoliko nema vise podataka za prenose, posle osmog CNT impulsa CNT ostaje na 
logifkoj jedinici, a SP ostaje na onom logickom nivou koji odgovara poslednjem prenetom 
bitu. 

Serijski podaci se salju tako sto ide prvo MSB (bit najvece tezine), pa prema tome i ulazni 
serijski podaci moraju da budu u tom formatu. 

Dvosmerne osobine izvoda SP i CNT omogucuju povezivanje viSe CIA jedinica na za- 
jednicku komunikacionu magistralu na kojoj jedna radi tako sto salje podatke (engl. master), 
dok su ostale podredene tj. primaju podatke (engl. slave). SP i CNT izvodi su sa otvorenim 
drejnom sto omogucuje direktno povezivanje. 

Protokol za master/slave komunikaeiju moze se slati direktno preko same komunika- 
cione magistrale iii preko posebnih linija. 

Reg/str/ iasovnika realnog vremena (TOD) 

iasovnik realnog vremena se sastoji od cetiri registra: 

- registar desetinki sekunde(IOTHS) 

- registar sekundi (SEC) 

- registar minuta (MIN) 

- registar sati (HR) 


lokalna 









adresa ime'' 









8 TOD 10THS 

0 

0 

0 

0 

T8 

T4 

T2 

T1 

9 TOD SEC 

0 

SH4 

SH2 

SHI 

SL8 

SL4 

SL4 

SL1 

A TOD MIN 

0 

MH4 

MH2 

MH1 

MLB 

ML4 

ML2 

ML1 

B TOD HR 

PM 

0 0 

0 

HH 

HL4 

HL2 

HL1 

HL1 


Svi podaci se direktno cSitaju u BCD formatu radi lakseg povezivanja na cifarske indi- 
katore i slicno. Casovi se racunaju po sistemu AM/PM tj. moze da bude maksimum 12 ca- 
sova pre (PM=0) i 12 £asova po podne (PM=1). 
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Casovnik se automatski zaustavija pri bilo kakvom upisivanju u registar sati i ne nas- 
tavlja rad sve do upisivanja u registar desetinki sekunde. Ovo osigurava startovanje casov- 
nika u precizno odredenom zeljenom trenutku. 

Zbog mogucnosti prenosa iz nizeg registra u visi u bilo kom trenutku, obezbedena je 
lef funkcija radi fuvanja informacija u toku citanja. Svi registri se lecuju u trenutku citanja 
registra sati i ostaju u tom stanju sve do citanja registra desetinki sekunde. Casovnik pri 
tome ne prekida sa radom. 

Ako je potrebno citati samo jedan registar, ne postoji problem prenosa, tj. nije pot- 
rebno privremeno pamcenje. 

Ukoliko je bit 7 u kontrolnom registru CRB na logickoj jedinici, casovnik je spreman 
za programiranje alarma. Alarm registri se nalaze na istim adresama kao i registri casovnika 
ali se u njih podaci mogu samo upisati (kod registra casovnika se, moze i upisivati i citati). 
Kada casovnik odbroji do programirane vrednosti alarma, generise se zahtev za prekidom. 

Register za kontrolu prekida (ICR) 

Postoji pet mogucih izvora koji mogu generisati zahtev za prekidom: 

— zavrsetak brojanja tajmera A 

— zavrsetak brojanja tajmera B 

— alarm iz casovnika realnog vremena 

— serijski registar (SDR) pun (ako radi kao uiaz) ili prazan (ako radi kao iziaz). 

— logicka nula na izvodu FLAG 

Pri citanju, ICR sadrzi podatke o zahtevima za prekidom dok se pri upisivanju ICR 
ponasa kao registar maske. U sustini, fizicki gledano, to su dva registra na istoj adresi. Pri- 
stup jednom registru je moguc samo u trenucima kada je R/W=1, a drugom, kada je R/W=0. 

pri citanju; (podaci o zahtevima za prekidom) 


lokalna 
adresa ime 









SD ICR 

IR 

0 

0 

FLG 

SP 

ALRM 

TB 

TA 


pri upisivanju: (maska prekida) 


lokalna 
adresa ime 









SD ICR 

S/C 

X 

X 

FLG 

SP 

ALRM 

TB 

TA 


Svaki izvor prekida moze da postavi odgovarajuci bit na logicku jedinicu kao svoj zah- 
tev. Uk olik o je maskom dozvoljen prekid, postavice se IR (opiti zahtev) na logicku jedinicu, 
a linija IRQ ce se postaviti na nulu. 

U sistemima sa vise CIA, IR se ispituje za vreme prozivke posle nastalog prekida da bi 
se utvrdilo koji CIA je generisao prekid. Po Jitanju podataka iz ICR, podaci se briSu, a IRQ 
se postavija na jedinicu pa ove podatke treba negde privremeno smestiti u memoriji. Ovde 
treba uoefiti da se podaci zahteva za prekidom uvek upisuju u ICR bez obzira na masku. Pri 
tome maska omogucuje samo pojedinim zahtevima da generiSu opSti zahtev (IR i IRQ). 

Prema tome, posle sekvence prozivke utvrduje se koji CIA je generisao prekid, smesta 
se sadriaj ICR registra privremeno u memoriju, a zatim sledi hova prozivka da bi se utvrdio 
konkretan izvor prekida unutar CIA. Pri tome se softverski dodeljuju prioriteti ukoliko je 
vise prekida generisano istovremeno. 
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Kada se upisuje u ICR (registar maska), ako je bit S/C (set /clear) nalogickoj nuli, svaki 
bit maske koji je poslat kao jedinica bice u stvari obrisan (upisana logieka_nula). dok poslata 
logieka nula nece promeniti stanje odgovarajuceg bita (operacija C = A B). Ukoliko je S/C 
na logi^koj jedinici, svaki bit maske poslat kao jedinica bice upisan kao jedinica (setovan), 
dok poslata logiika nula nece promeniti stanje (operacija C = A + B). 

Da bi bilo omoguceno generisanje opsteg zahteva za prekidom (IR). odgovarajuci bit 
u maski mora da bude na logickoj jedinici (setovan). 

Primer: IRC 


write 


rezultat 


0 

X 

X 

1 

0 

1 

1 

0 

I A 


0 

X 

X 

0 

0 

1 

0 

0 

B 










0 

X 

X 

1 

0 

0 

1 

0 

< 

II 

u 



1 

X 

X 

0 

1 

0 

1 

0 

D 

r 









1 

X 

X 

1 

1 

0 

1 

0 

E = CH 


Funkcije pojedinih izvoda CIA 6526 
GND, masa 

P.AO do PA7, dvosmerne linije podataka za kapiju A (ulazi ili iziazi) 

PC, kontrolna linija, uiaz 

Odnosi se samo na kapiju B. Ako je kapija B ulazna (DDRB = SOO), logigka nula na PC 

aecotil aL "I* >" F>o<l>d proiitini a k>pl|e B (e„g|. 

=rp"o ob^B'kr/rr'' (tertsBa kap,i. A , B). 

TOD. ulaz. izvod za sinhronizaciju casovnika realnog vremena (SO Hz) 

Vcc, napajanje -|-5V ' ' 


IRQ. (engl. interupt request), iziaz 

Pnkijucen na m procesorsku liniju. On je sa otvorenim 

naoa^a T P'-^ko zajednickog otpornika prema plus polu 

se u ClTirr! ^^iednifku liniju. Dolazi u stanje logiike nule kada 

se u CIA generise opsti zahtev za prekidom. 

R/W. (engl. read/write), ulaz 

Procesorska kontrolna linija za odredivanje da li se vrsi upisivanje ili gitanje. 
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SI. 11. 31. Raspored izvoda na kolu 6526 


2 - 

3- 

4- 

5- 

6 - 

7- 

8 - 

9- 

10 - 

11 - 

12 - 

13- 

14- 

15- 

16- 

17- 

18- 

19- 

20 - 


GND 

^ CNT 

PAO 

SP 

PA1 

RSO 

PA2 

RSI 

PA3 

RS2 

PA4 • 

RS3 

PAS 

RES 

PA6 

DBO 

PA7 

DB1 

PBO 

DB2 


6526 

PB1 

DB3 

PB2 

DB4 

PB3 

DBS 

PB4 

DBS 

PBS 

DB7 

PB6 

(1)2 

PB7 

FLAG 

PC 

CS 

TOD 

P/W 

Vcc 

IRQ 


40 

jy 


37 

JU 


34 

33 

3 ^: 

31 

30 


410 


«il> 



23 

22 

21 


C: . ui,,?: 

L<.>ijic.va nula omogucuje pristup pojedinim registrima u trenutku aktivnog takta<l>2 i 
od^ov'arajuce kombinacije adresa RS3 do RSO. 

fLag. .li,.- 

Ovaj uiaz je osetijiv na negativnu ivicu, pri cemu generise zahtev za prekidom postav- 
Ijajuci na logicku jedinicu bit FLG u IRC. Moze se koristiti za primanje informacija sa 
izvoda PC nekog drugog CIA ili kao univerzaini uiaz za generisanje prekida. U kombi- 
naciji sa PC formira par linija za kontrolu toka podataka (engl. handshake lines). 

'I>2, ulaz. sistemski takt 

DBO do DB7. procesorska sistemska magistrala podataka 
Dvosmerne linije (ulazi i iziazi). 

RES. ulaz 

Logicka nula na ovom ulazu resetuje sve unutrasnje regiktre. Kapije se definisu kao 
ulazne, serijski izvod kao ulazni a u odgovarajuce registre se upisuju nule (PRA, PRB. 
SDR = S00). Kontroini registri svih tajmera se postavijaju na nulu, a tajmer leievi na 
jedinice. Svi ostali registri se postavijaju na vrednost nula. 


RSO do RS3, adresna magistrala, ulazi 
Moie da adresira 16 registara. 
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SP, dvosmerna linija serijskih podataka 

U zavisnosti od toga da li je bit SPMODE 0 ill 1 odreduje se da li se linija ponasa kao 
uiaz ill iziaz. 

CNT, linija za sinhronizaciju serijskih podataka. 

Dvosmerna linija (uIaz ill iziaz) u zavisnosti od toga da li je SP uIaz ili iziaz, kao i od vred- 
nosti bita INMODE. 

11 .6.5. Tastatura 

Tastatura je organizovana kao matrica 8 vrsta puta 8 kolona. Ona je povezana na CIA 1. 
Kapija A je programirana kao iziaz, a kapija B kao uiaz. Tajmer A i B su programirani kao 
monostabilna kola. Tajmer A je programiran da broji tacno 16421 ciklusa taktai|)2 posle 
cega generise zahtev za prekidom preko linije IRQ. To se dogada svakog sezdesetog dela 
sekunde (16421/1)2 = 1/60 sekunde). 

Rutina za obradu prekida, pored ostalih poslova, zove potprogram SCNKEY (SEA87) 

ciji |e zadatak citanje tastature. Citanje se obavija ovako: CIA 1 postavija izvod PAO na 
lo^icku nulu, a zatim cita podatak preko kapije B. Ako je pritisnut neki taster u prvom redu, 
pojavtce se na odgovarajucoj liniji logicka nula. U zavisnosti od toga na kom tezinskom mestu 



SI. 11. 32. Veza tastacure sa CIA 1 
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je ta nula. skace se indirektno na dekodersku tabelu i uzima kod (redni broj) tastera koji 
je pritisnut. Ovaj broj se stavlja u memorijsku lokaciju SFDX (SCB). Posle ovoga CIA pos- 
tavlja PAD na logicku jedinicu, a PA1 na logicku nulu pa se ceo postupak ponavija. Ukoliko 
je jos neki taster pritisnut. obavice se isti postupak i njegov kod ce biti smesten u SFDX. 
Tako ide sve do osmog reda s tim sto ce taster sa najvecim rednim brojem biti smesten kao 
posicdnji u SFDX. 

Potprograrn se zavrsava stavijanjem koda u bafer tastature, povecanjern broja karak- 
tera u baferu za 1. sto se dogada na lokaciji NDX {SC6) i smestanjem koda tastera na loka- 
ciju LSTX (SC5). Na ovoj lokaciji je smeken kod poslednjeg pritisnutog tastera. 

Citanje sa tastature se zbog vece pouzdanosti obavija na sledeci nacin (engl. debouncing). 

READ LDA PRB1 
CMP PRB1 
BNE READ 

Prvo se ucita bajt iz CIA 1 kapije B pa se njegova vrednost zatim uporedi sa trenutnom 
vrednoscu kapije B da bi se utvrdilo da nije u meduvremenu doslo do neke smetnje ili izmene. 
Tek kada sc poredenjem ustanovi da nema greske. nastavija se dalje. 

Kodovi tastera (redni brojevi) dati su u sledecoj tabeli; 


taster 

kod 

taster 

kod 

taster 

kod 

taster 

kod 

A 

10 

Q 

62 

7 

24 

RETURN 

1 

B 

28 

R 

17 

8 

27 


47 

C 

20 

S 

13 

9 

32 


44 

D 

18 

T 

22 

0 

35 

1 

S5 

E 

14 

U 

30 

+ 

40 

If 

7 

F 

21 

V ' 

31 


43 


2 

G 

26 

w 

9 


48 

F1 

4 

H 

29 

X 

23 

CLR HOME 

57 

F3 

5 

1 

33 

Y 

25 

INST/DEL 

0 

F5 

6 

j 

34 

z 

12 

— 

57 

F7 

3 

K 

37 

1 

56 

<» 

46 

SPACE 

60 

L 

42 

2 

59 


49 

RUN /STOP 

63 

M 

36 

3 

8 

t 

54 

nijedan 

64 

N 

39 

4 

11 


45 

CTRL 

58 

O 

38 

5 

16 

' 

50 

-;= 

61 

P 

41 

6 

19 

= 

53 

SHIFT LEFT 

15 







SHIFT RIGHT 

52 


Kodovi tastera u kombinaciji sa pritisnutim tasterima SHIFT, CTRL i C — kao i poniocu 
odgovarajucih tabela u memoriji daju odgovarajuce PET ASCII kodove koji se dalje stan- 
dardno mogu koristiti. 

Taster RESTORE ima posebnu ulogu. Pomocu njega, otpornika R35. R41 i konden- 
zatora C38 okida se tajmer U20 koji radi kao monostabil. Trajanje iziaznog impulsa je od- 
redenosa R33 i C23 (oko18v.s). Izlazni impulsi so invertuju u kolu U8, a zatim vode na NMI 
uiaz inikroproccsora Na taj nacin pritiskom na taster RUN/STOP i RESTORE, moze se 
pfckinuti trenutno izvrsavanje prografna (koji ne mora da bude u bcjziku) i vratiti se u 
editor Pn ovoine se ekran brise.a kursor se postavija u gornji levi ugao ispod poruke 

ready. 
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11.6.6 IEEE 488 standard 


Mag.strala t.pa IEEE 488 je nastala iz asinhronog sistema za razmenu podataka koii ie 
prvi put uveo Hewlett-Packard (HPIB). 1975 je ova] standard formalizovan i od tada e 
iiroko pnmenjuje pn povezivanju racunara sa raznim periferijskim uredajima 

Uopkeno gledano, uredaj koji se nalazi prikijucen na magistralu 488 moze bit! u led 
nom od tri rezima rada: ' 

- ueitavanje podataka sa magistrale - prijemnik (engl. listener) 

- slanje podataka preko magistrale - predajnik (engl. talker) 

- kontrola drugih uredaja — kontroler (engl. controler) 

Prikijueeni uredaji mogu biti u mogucnosti da obavijaju bilo koju kombinaciju ove 
kontroler* * magistrali u jednom trenutku moze da bude aktivan samo jedan 

uredaju je dodeljena jedinstvena adresa. Kontroler adresira proizvoljan broj 
prijemnika lako se u jednom trenutku informacija prenosi samo izmedu dva uredaja: jednog 
predajn.ka . jednog pnjemnika. Racunar obicno obavija sve tri funkcije: kontrolu predaiS 

priJI'Zk ‘ 

Preko magistrale 488 prenos se obavija paralelno. Standard izovani su TTL logicki nivoi 
sa negativnom logtkom (aktivno stanje je logicka nula). 

Postoje tri tipa linija: 

I'X” N. .dre«, 

2. Linije za kontrolu razmene (handshake lines)- 

W ROT ™ msgls<r>li mog» da proiitaiu i,i pri|«mplci. 

svoiim • I SU povezani na ovu liniju direktno 

iTi J ^ ^ ^ prijemmk spreman za prijem podataka. on svoi 

EriipHp— 

da Pkioni podaaak « ragLrall°* ' “ 

3. Linije za upravijanje. 

jJ-irnlTaj na^n do°z"^' 'iniju u stanje logicke nule stavlja- 

b) \FC ren^r i^r II ,1“ informacija koja sledi adresa ili komanda. 

bi'«l i ' ". Kontroler moze postaviti ovu liniju u stanje loeicke nule 
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PREDAJNIK SVI PRIJEMNICI 



SI. 11. 33. Blok dijagram protokola IEEE 488 
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c) EOl (engl. end or identify). Ovu liniju postavija predajnik na logicku nulu oznaca- 
vajud poslednji bajt podatka koji Salje. EOl liniju moze koristiti i kontroler u kom- 
binaciji sa linijom ATN. U tom slucaju, kada su i ATN i EOi na logickoj nuli, obavija 
se takozvana paralelna prozivka u kojoj mogu da ucestvuju maksimaino 8 uredaja. 
Svaki od njih u tom trenutku na jednu od 8 linija podataka postavija informaciju o 
svom statusu. Ovaj odziv mora usiediti u roku od 200 jzs. 

Drug! slucaj je identifikacija uredaja koji je postavio SRQ. 

Za vreme serijske prozivke uredaj postavija na linije ..DATA" svoju adresu. 

d) SRQ (engl. service request). Bilo koji uredaj moze traziti od kontrolera da bude 
usiuzen postavijajuci ovu liniju u stanje logicke nule. Kontroler ovo tretira kao 
zahtev za prekidom (interrupt request), pri cemu odreduje koji je uredaj poslao 
zahtev i to na osnovu jednog od sledecih podataka: 

— unapred odredenim rasporedom opsluzivanja uredaja 

— paralelnom prozivkom 

— serijskom prozivkom 

Serijska prozivka se odvija kao niz komandi i zahteva za statusom od jednog uredaja 
do drugog. Qna je sporija od paralelne prozivke. ali omogucuje ispitivanje kom- 
pletnog stanja uredaja. 

e) REN (engl. remote enable). Ovu liniju koristi kontroler da bi omogucio upotrebu 
kontrola na prednjoj ploci nekog uredaja. obicno nekog mernog instrumenta i si. 
Kontrola se postavija daijinski. Kada se ova linija postavi na logicku jedinicu. svi 
uredaji moraju u roku od 100 (zs da predu u stanje lokalne kontrole. 

Komandne reci 


Koma ndne reci (bajtove) salje kon troler preko linija podataka DI01 -7 za vreme dok 
drzi^ hniju ATN na logickoj nuli. Linija DI08 se prema standardu pri tome ne koristi Ona 
moze bit. upotrebljena zavisno od sistema ili korisnika (npr. za proveru parnosti ill sligno). 

1. X 0 1 A4 A3 A2 A1 AO gde je A4A3A2A1 AO^IIIII - listen. Svi uredaji prihvataju 
ovu komandu, ali samo onaj sa poslatom adresom postaje prijemnik. 


2. X 0 1 1 1 1 1 1 unhsten. Svi uredaji koji su bili prijemnici prestaju to da budu. 

3. X 1 0 A4 A3 A2 A1 AO gde je A4A3A2A1 AO ^11111 - talk. Uredaj sa odgovarajucom 
adresom postaje predajnik. Prethodni predajnik prestaje to da bude. Na taj nadin se izbe- 
gava istovremeno prisustvo vise predajnika. 

... I 0 1 1 1 1 1 - untalk. Uredaj koji je bio predajnik prestaje to da bude. Uredaj 

III instrument! prikijuceni na 488 magistralu obicno imaju mikro prekidace pomocu kojih 
se postavija njihova adresa ' 


5 . 

clear; 


Univerzalne komande. Imaju dejstva na sve uredaje. Na primer x 0 0 1 0 1 0 0 - 
resetuje sve uredaje u njihovo pocetno stanje. 


0 0 0^ ^ komande. Imaju dejstva samo na trenutne prijemnike. Na primer x 

jemnika Si'oup execute; startuje istovremene preprogramirane operacije svih pri- 
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Raspored prikijucaka _ 

IEEE 488 propisuje standardni tip konektora ci|i |e 


raspored izvoda sledeci; 


SI. 11. 34. Izgicd IEEE 488 
prikijucka 



pin 

linija 

pin 

linija 

1 

DI01 

13 

DIOS 

2 

I5R52 

14 

DI06 

3 

DI03 

15 

DI07 

4 

DI04 

16 

DI08 

5 

^1 

17 

REN 

6 

DAV 

18 

DAV GND 

7 

NRFD 

19 

NRFD GND 

8 

NDAC 

20 

NDAC GND 

9 

rFC 

21 

IFC GND 

10 

5]^ 

22 

SRQ GND 

11 

ATN 

23 

ATN GND 

12 

oklop (masa) 

24 

SIGNAL GND 


Struje I zavrsni ocpori 488 magistrale 

Ulazne impedanse uredaja su propisane standardom i iznose 3 Koma, obezbedujuci 
uniformnu impedansu na liniji, kao i povecanu imunosc na smetnje. Izlazni sklop za pobu- 
divanje (drajver) mora da izdrzi struju od 48 mA. Maksimalan broj uredaja treba ograniciti 
na 14, a duzinu kablova na 2m po uredaju s tim da ukupna duzina ne prede 20m. 




SI. 11. 35. Standardne otporne mrcze za: a) unidirekcione linijo b) bidirekcione inije 
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Vrcm enski dijagrami 
I Adresiranje 

1. Sve linije su na nivou logicke jedinice osim linija podataka koje su u staniu visoke 
tmpedanse. 

2. Kontroler postavlja liniju ATN na logicku nu lu stav ljaiuci do znanja svim uredajima 
da sledi komanda. Tada svi uredaji postavijaju svoj NDAC iziaz na logi«ku nulu. 


ADRESA 

1 


ATN 


— ! ^ ^ — 

64ms 


1 

DAV ' 1 ^ 

! i ' 

— 1 ; 


n~ 




r 


NDAC 

dTo- 

EOi- 






SI. 11. 36. Vremenski dijagrami pri adresiranju kod IEEE 488 veze 

3. Kontroler na linije poda taka postavlja adresu i komandu. 
podataka^valiTrlr ^a su podaci na linijama 

cavajt/:a;:’drnf::;ij^s:';au:n7 -- 

7. Kontroler postavlja ATN =1 ta vriavatuci komandnu poruku 

8. Sv, eredap o.ppstaja linije NRFD. otnaeavajeti spr.^nost a, prlje. „ovih podataka. 
II Razmena podataka 

Predtjnfk’Tr.!” ■■''""“I' 

valjalk' ""ii" na nivo logidke nule. oznai.va da pod.el 

n|en.’lo.''ih'S.k.''laZ’:? "“'r '^“■2!^"" 

podataka. Zatim, otpustanjem hni|e NDAC, javija da je podatak primio. 

-V 
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9 10 11 


ATN 

DW 


12 13 14 15 


H — h 


17 


18 


r 


NDAC 


DIO 




EOl — 






I> 


SI. 11. 37. Vremenski dijagrami pri razmeni podjtak? kod IEEE 488 veze 


12. Predajnik postavija OAV = 1 oznacavajuci da pooaci vi?e nisu valjani. 

13. Svi prijemnici su primili podatke i otpustili su li"ijij NRFD pa ona prelazi u stanje 
logicke jedinice. 

14. Stanje je isto kao i u trenutku 9. Ukoliko predairik namerava da posalje poslednji 
podatak, on postavija EOI = 0. Posle ovoga sledi normai^n prenos poslednjeg podatka pri 
femu stanje 15 odgovara onom pod 10. Na isti nacin se uspostavlja korespondencija izmedu 
stanja 16 i 11. 17 i 12. 18 i 13 pri cemu se zavrsava razmeni podataka. 

10.6.7 Komodorova serijska veza (I EC) 

Kod Komodora su implementirane sve funkcije po stand.-srdu IEEE 488. ali se one obav- 
Ijaju na drugaciji nacin. 

Podaci se prenose serijski. bit po bit. dok se kontrolne operacije obavijaju u vremen- 
skom multipieksu. 

Ovom serijskom vezom se povezuju disk jedinice. stampaci. ploteri. Istovremeno moze 
biti prisutno 5 uredaja. 


1 - SRQ 

2 - GND 

3 - 

4 - CLK 

5 - data 

6 - RESET 



SI. 1 1 . 38. Izgied konektora za serijsku 
vezu 


Kontr oler je iskijucivo sam Komodor 64. 

Linije SRQ i ATN imaju istu funkciju kao i kod IEEE 488 interfejsa. Preko nilija CLK 
i DAT^ se obavija kompletna komunikacija. Linija RESET se direktno vodi na RES iivod 
mikroprocesora 6510. 
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Komplecan protokol je izveden softverski i deo je operativnog sistema. Hardver cin 
CIA 1 i 2 kao i odgovarajuci invertori/drajveri. 

Vidi se da je SRQ linija vezana na FLAG uiaz kola U1 (CIA 1), tj. direktno za istu tack 
na koju je vezana i linija CASSRD. 


+ 5V 5V 



Vremenski dijagrami 

Funkeionisanje Komodorove lEC veze najbolje se moze opisaci vremenskim dijagra 
mima. i b ** 

I Adresiranje 


CLK 



C 

1 


TATN 

CRTS 

\ 

C 

RFD 

V 

U 

c 

DAV 





DAC 


DATA 

U 

LU 

2 

C c •; 

) U 

NRFD 


NDAC 





TF 




SI. 11. 40. Vremenski dijagrami pri adresiranju kod serijske veze 
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Na dijagramu postoje sledece oznake; 
RFD - ready for data 
NRFD - not ready for data 
DAC - data accepted 
NDAC-not data accepted 
C — Komodorov signal 

— signal sa uredaja 

- signal sa predajnika 
signal prijemnika 


— pi ijciiiiiirva -tatm j I 

Komodor postavija liniju u stanje logicke nule. U inte rvalu TATN od maksi- 

malnolms moradoci do odziva uredaja u vid u obaranja linije DATA na logicku nulu. 

U ovom intervalu Komodor postavija i CLK na nulu. 

2. Linija CJATA preuzima funkciju NRFD. U meduvremenu Komodor postavija CLK 
na logicku jedinicu oznacavajuci da je spreman za slanje podataka - CRTS (engl. controler 

ready to send). ...... 

3. Svi uredaji otpustaju liniju i cekaju podatke. Podaci se salju_^ri)ski. s tim 

sto prvo ide MSB. a na kraju LSB. Podaci su valjani u tranucima prelaska CLK na logicku 
jedinicu, tj. na prednjoj ivici (funkcija DAV). 

Posle 8 prenetih bita. u roku od TF= 1 ms (maksimaino), adresirani uredaj mora spustiti 
liniju DATA oznacavajuci da je podatak primljen (funkcija NDAC). 

4. Kada dobije potvrdu da je podatak primljen. Komodor postavija ATN na logicku 

jedinicu. 


II Razmena podataka 

6. Predajnik postavija liniju CLK na logicku jeoinicu, sto znaci da je spreman za slanje 
podataka - TRTS (engl. talker ready to send). Za to vreme prijemnici drze liniju DATA 
na logickoj nuli (funkcija NRFD). 




5 

r 8 

5 1 

0 1 

1 12 

_j 


ATN — 

TRTS 






1 

JRTS 


CLK ^ 




WLiWiiirL 






RED 





D/ 

.C 


DATA 

V 

L 


< 

> 

L 

y 

L 



NRFD 

, T-NE 



NDAC 

J 

■ •' 

jrfc5 



SI. 11. 41. Vremenski dijagrami pri razmeni podataka kod serijske veze 


7. Kada su svi prijemnici sprenini za prijem poclatka. oni otpustaju liniju DATA, 

koja na kraju prelazi u stanje logicke jedinice. 

8. U intervalu TNE od maksimum 200 us. predajnik mora da postavi CLK na nulu 

da bi oznacio pocetak slanja poruke. Ukoliko je ovo vrene vece. radi se o slanju poslednjeg 
bajta (funkcija EOl). 

9. Na pozitivnoj ivici signala na liniii CLK podaci su valjani (DAV). 
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No*q 

III Razmena poslednjeg podatka 



13. Prenos poslednjeg bita poslednjeg podatka. 

14. Prijemnik funkcija NDAC. maksimalt.o 1ms. 

15. Prijemnik funkcija NRFD. 

pod^ta^pSipa priiamnlk dp j. ,prp„,„ pri,p„ 

OATA „p <i ’.r'4:6Td '"“'“'"p- 

os.m nul.'('roS)"''‘ P”'"'!’ "> ukppuiudl pr.dainiku d. jp ,prema„ pa pr||p„ 

19. Predajnik salje prvu od oy.am uzastopnih nula. 

11.6.8. PrikljuCak za progir«nja 

.a rad dodt^'S edaja^^ '‘-ie podauka i linije potrebne 


» .3 IP n ^ B 7 6 5 4 3 P d 
t-.^i-11-JLJLJU LJULJUULJLJ 


n n n 


2 Y X w V u T 


nr-ir~ir-ii-ii-ir-i 
s R P N M L 


kjhfedcba 

SI. 11. 43. Izgied prikljuika za prosirenja. Pogled sa zadnje strane raiunara 
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ime 

izvod 

opis 

GND 

1 

masa 

+ 5V 

2 

napajane, prikIjuJeni uredaj 

+ SV 

3 

maksimalna potrosnja 450mA 

IRQ 

4 

IRQ linija mikroprocesora 

R/W 

5 

R/W linija mikroprocesora 

DOT CLOCK 6 

7.88198MHz video take 

1/01 

7 

ulazno iziazni blok 1 (SDEOO— SDEFF) nebaferisan 

GAME 

8 

ulazi za signaliziranje Kernalu da postoji 

eXrom 

9 

spoljasnji ROM 

I/02 

10 

ulazno iziazni blok 2 (SDFOO— SDFFF) baferisan 

ROML 

11 

dekodovani RAM/ROM blok od 8K na S8000, baferisan 

BA 

12 

BA signal iz video kontrolera 

um 

13 

zahtev za direktnim pristupom memoriji 

D7 

14 


D6 

15 


D5 

16 


D4 

17 

magistrala podataka 

D3 

18 


D2 

19 


D1 

20 


DO 

21 


GND 

22 

masa 

GND 

A 

masa 

ROMH 

B 

dekodovani RAM/ROM blok od 8K na SEOOO 

reset 

C 

RES linija mikroprocer.ora 

NMI 

D 

NMI linija mikroprocesora 

<I>2 

e 

sistemski takt 

A15 

F 


A14 

H 


A13 

J 


A12 

K 


All 

L 


A10 

M 


A9 

N 


A8 

P 

adresna magistrala 

A7 

R 


A6 

S 


AS 

T 


A4 

U 


A3 

V 


A2 

w 


A1 

X 


AO 

Y 


GND 

Z 

masa 


310 Commodore za sva 


vremena 


11.6 9. Upravljai^ki ulazi 

liucid prikijucka (engl. game port) na koje se mogu prik- 

I ' ^ slogna I, digitalna palica kao i svetlosna olovka (engl. joystick, paddle, light pen) 

imati ° P'-''<'iuati samo na prikijucak br. «. Analogne palice mogu 

CP h r-^ ^ i a na elektronskom preklopniku U28 tipa 4066 bira se koji par 

ce bit. prosleden na A/D konvertor u SID integrisanom kolu. Ocitavanje vrednosti iz A/D 



SI. 11. 44. Povezivanje upravljadkih ulaza 


CIA 1. U^progrfmu"koji'’korist7D^^^ direktno na izvode periferijskog integrisanog kola 
PA6 i PA7"e progra^u k o izb 1^' ' programirani kao ulazni. 

iz tastature. Zbog togaTe*^neke^funkc-'^"^ 'zvode CIA 1 na koje su takode vezane linije 
Ovo ne vazi za prfkIjuL 2 jer su zvod ‘ 

i linijama palice, programirini kao iziazni i =^Poieni sa linijama tastature 

BTNA^- BTN'i sriiTpee"dr& " ^ P^'-e. 

kontrolera u slu^aju prikijucenja svetlosne olovk'e.''"' 


korisniCki prikljuCak 

CN 2 



izvod 

tip 

komentar 

1 

JOYBO 

gore 

2 

JOYB1 

dole 

3 

JOYB2 

desno 

4 

JOYB3 

levo 

5 

POT BY 


6 

BTNB 

paljba 

7 

-fSV 

max. 50mA 

8 

POT BX 



prikijucak 

izvod 

1 

tip 

komentar 

1 

JOYAO 

gore 

2 

JOYA1 

dole 

3 

JOYA2 

desno 

4 

JOYA3 

levo 

5 

POT AY 


6 

BTNA/LP 

paljba/LP 

7 

-FSV 

max. 50mA 

8 

POT AX 



11.6.10 Korisnifki prikijuifak 

Korisnicki prikijucak (engl. user port) sluzi za povezivanje Komodora sa spoijnim 
svetom. Prikijucak je povezan sa izvodima integrisanog kola CIA 2 koji mogu bit! ulazni i 
iziazni. Na taj nacin se Komodor moze povezati sa printerom, modemom Mi nekim speci- 
jalnim uredajem. Normaino, za svaku od ovih funkcija CIA 2 se mora posebno programirati. 

ANT 



9 

6 

7 

8 
M 
C 
D 
E 
F 
H 
J 
K 
L 
B 
2 
3 
10 
1 1 

1 

12 

A 

rj 


SP2 

39 

PC2 

18 

PA2 

4 

PBO 

10 

PB1 

11 

PB2 

12 

PB3 

13 

PB4 

14 

PBS 

15 

PB6 

16 

PB7 

17 

FLAG2 

24 


T 


( 5V 


RP3 


9 VAC 


■ C9£Ju. 1 


|3K3 


) 5V 


DO 

RS3 
RS2 
RSI 
RSO 

RK 
R. W 
PAO 
PAl 

TOD (TND 


PB7 

FUAG 


eg 

< 

6 


eg 

:d 


19 


VI ' ID 

31 11 46 Povci'iv.iiiie CIA 7 ri.i koi i-.i'ifl.i IL li,,^ ,L 


30 


31 


32 


33 


35 


37 

38 


34 


22 


23 


MAGISTRALA 

PODATAKA 


-A3 . 

-'^2 I adresna 

-A1 I MAGISTRALA 


-AO 


■02 


■ RESET 

■ R^W 

■ VAl4 
■VVTO 

■ CTA2 
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2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

■Q n t— ir-it— ir-ii—ii-ii— II— II— I 


A B 


SI. 11. 47. Izgied korisnifkog 
priklju£ka 


J- 1— 1 L-l 1_J l-J 

) D E F H J K 

Lj— tzncj — 

L M N 



gornja 

strana 

izvod 

tip 


donja 

strana 

izvod 

tip 

1 

GND 


A 

GND 

2 

+ 5V (100mA max) 


B 

FLAG 

3 

RESET 


C 

PBO 

4 

CNT1 


D 

PB1 

5 

SP1 


E 

PB2 

6 

CNT2 


F 

PB3 

7 

SP2 


H 

PB4 

8 

PC2 


J 

PB5 

9 

ATN 


K 

PB6 

10 

9VAC (50mA max) 


L 

PB7 

11 

9VAC (50mA max) 


M 

PA2 

12 

GND 


N 

GND 


11.7LOGIKA ZA UPRAVLJANJE MEMORIJOM 

Kao stq se moze videti iz organizacije memorije. Komodor poseduje 64 KB RAM-a i 
20 KB ROM-a sto je vise od adresnog prostora mikroprocesora 6510. Tu su, zatim, dodatni 
spoljasnji ROM moduli, Z80 (CP/M) moduli, i razni ulazno-iziazni dodaci koji zauzimaju 
lokacije u memorijskom prostoru. Osim mikroprocesora 6510, i video kontroler ima zah- 
teve za pristupom memoriji. 


+ 5V 
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Da bi se pojedinj delovj memorije u pravom trenutku dodelili mikroprocesoru Hi 
video kontroleru, koristi se logika za upravljanje memorijom MMU (engl. Memory mana- 
gement unit). Ona obavija dekodovanje adresa i multipleksiranje sa kontrolnim signalima. 


Logifki sklop se sastoji od dva integrisana kola: 

1. U17 tipa 82S100. To je PAL (engl. programmable array logic) tj. programabilna logicka 
mreia. Ona u sebi sadrii veci broj I, ILI i NE kola koja su povezana na odredeni na£in i Sine 
kombinacionu mrezu. Na taj nacin je izbegnuto koriscenje desetak standardnih integrisanih 
kola. 

2. U15 tipa 74LS139. To je dvostruki dekoderl od 4 i koristi se za adresiranje ulazno — iziaznih 
integrisanih kola za vreme dok je aktivna linija I/O. Za adresiranje se koriste linije A11 do A8. 

Adresni prostori koji zauzimaju pojedine jedinice su 

All A10 

VIC SDOOO - SD3FF 0 0 

JiD SD400 - SD7FF 0 1 

color SD800 - SDBFF 1 0 

CIAS SDCOO - SDFFF 1 1 


Signal ClAS se vodi na EN2 (engl. enable), uiaz drugog dekodera integrisanog kola 
U1S. pa se u adresnom prostoru SDCOO — SDFFF dobijaju sledeci signal!: 


CIA1 SDCOO - SDCFF 

CIA2 SDDOO - SDDFF 

1/01 SDEOO - SDEFF 

1/02 SDFOO - SDFFF 


All A10 A9 A8 

110 0 

110 1 

1110 
1111 


Ocigledno je da ulazno/iziazne jedinice (tj. njihovi registri) ne zauzimaju ceo dodeljeni 
adresni prostor. Adrese koje nisu zauzete. a pripadaju dodeljenom adresnom prostoru. 
nazivaju seslike (engl. images) odgovarajucih adresa. Tako, na primer, adrese SD500 - D5FF, 
J.D600 - SD6FF i SD700 - SD7FF predstavijaju slike adresa SD400 - SD4FF na kojima 
se realno nalaze registri SID integrisanog kola. 

Upravljanje mikroprocesorom se obavija pomocu I kola U27 tipa 74LS08. Signal! AEC 
I BA. koje daje video kontroler. normaino se vode na mikroprocesor ukoliko je linija DMA 
na logickojjedinici. Ukoliko neka spoljasnja jedinica uputi zahtev za direktnim pristupom 
memoriji (DMA = 0). linije AEC i RDY trenutno prelaze u stanje logicke nule sto dovodi do 
odvajanja mikroprocesora od adresne magistrale i magistrale podataka. 


11.8 LOGIKA ZA GENERISANJE TAKTOVA 

Svi takt-signali u celom sistemu se dobijaju obradom signala iz jednog jedinog oscilatora. 
Taj oscilator cine integrisano kolo U1 tipa 74LS629. kvarc Y1. kondenzator C70 i otpornici 
R26 i R27. Ovo je naponsko kontrolisani oscilator (engl. VCO - voltage controlled oscilla- 
tor) cija je osnovna frekvencija oscilovanja 17. 734472MHz. Usied tolerancije kvarca, ova 
frekvencija moze malo da odstupi od tacne vrednosti, sto se ispravija kontrolnim naponom 
koji se dobija sa trimer potenciometra R27. Sa iziaza VCO, impulsi se vode direktno na 
‘k COLOR uIaz video kontrolera. Iz ovoga se vidi zaSto frekvencija mora da bude vrio ta^na. 

Naime a> COLOR signal se u video kontroleru deli sa 4 i na taj nadin se dobija noseci signal 
boje. 
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r Vc 



Osim ovoga, signal sa VCO iziaza se vodi na programabiini brojac U30 tipa 74LS193. 
PA^i "a gore (engl. up counter) i da radi kao delitelj sa 9 u slucaju 

T J "" njegovom iziazu dobija 

gna frekvencije 1. 9704MHz, koji se odmah zatim deli sa 2 pomocu kola U20 (74LS74) koie 
radi kao T flip-flop. ' 



SI. 11.50. Princip rada PLL 
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Integrisana kola U31. U32, VIC II i tranzistor Q7 cine takozvanu fazno sinhronizovanu 
petiju (engl. phase locked loop — PLL). 

Dva signala bliskih frekvencija dovode se na fazni komparator U32. Na njegovom iziazu 
se dobija sirinsko modulisan signal cija je sirina proporcionalna faznoj razlici <I>1 — <1>2 sto 
je akvivalentno operaciji ekskluzivno III. 


0)1 




SI. 11. 51. Fazni odnos signala u pojedinim tackama PLL 


Dobijeni signal se filtrira niskopropusnim filtrom koga cine tranzistor Q7, otpornici 
R17, R19 i kondenzator C85. Na taj nacin se dobija jednosmerni napon proporcionalan faznoj 
razlici <M — <l>2. Ovaj napon se koristi za kontrolu frekvencije VCO (U31) u nekoj oblast! 
A f oko njegove sopstvene frekvencije fo (koja je fiksno podesena pomocu C86. R22 i R23). 
U ovom slucaju fo je podesena tacno na 7.88198MHz sto je ujedno i sinhro signal za VIC II 
(DOT CLOCK). Video kontroler ovaj signal deli sa 8 tako da se na njegovom iziazu Siout 
dobija 0.98S25MHz tj. sistemski takt. On se ponovo vodi na uiaz faznog komparatora i time 
se zatvara petija. 


18 KLOK IMPULSA I 

9 KLOK IMPULSA 

1 

JinjumarLmi 

1 

1 

i 1 1 1 — 




1 n 




I 1 — 

1 



SI. 11. 52. Vremenski dijagrami u pojedinim tafkama 


VC01 

17 734472MHz 

I2LA2 QC 
IZ U30 

iZLAZ Q2 
12 U29 

DOT CLOCK 
7 88189MHz 

itl2 

0 98525MHz 


Ovako primenjen PLL omogucuje odiicnu sinhronizaciju svih signala i vrio visoku 
tacnost i stabilnost njihovih frekvencija. 
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11.9 NAPAJANJE 

Kolo za napajanje je podeljeno u dva dela. Jedan deo se nalazi u zasebnoj kutiji, isorav- 
IjaJu, a drugi deo je u samom racunaru. ’ ^ 

Iz ispravijaea se u racunar, preko DIN prikijucka na njegovoj bocnoj strani. dovode dva 
napona: 

stabilisani jednosmerni napon + 5V 
naizmenicni napon 9Veff 

Stabilisani napon od +5V koristi se za napajanje vecine digitalnih integrisanih kola 
unutar racunara. On se dovodi sa izvoda broj 5 (vruci kraj) i izvoda 1.2 i 3 (masa) DIN ori- 
kljucka. Napon se vodi na PI filter koji cine L5. C97 i C100. On filtrira impulsne smetnje koie 

""P^ianje. Preko prekidaca SW1A i niskopropusnog filtra 
(ko)i sprecava oscilovanje) napon se vodi na napajanje pojedinih integrisanih kola 
U blizim izvoda za napajanje nekih integrisanih kola u racunaru vrsi se rasprezanje ovos 
napona keramickim kondenzatorom od 0.1 do 0.47 uF. To se primenjuje zbog sprefavania 
oscilovanja kao i zbog smanjenja uticaja jednog kola na drugo preko napona napajanja. 



su Wirn! I u ^ ° otpornika R39 napaja se i LED indikator napajanja. FB20 i FB21 

u feritne perlice ko|e sprecavaju pojavu smetnji na radio frekvencijama. 

P'^eko osiguraca FI i prekidaca SW1B dovodi na diodni 

koTcl^n^ "3pon se prethodno filtrira od impulsnih smetnji filterom 
ko,i cine kondenzatori C20. C21. C98. C99 i spregnuti kalemovi L4 

Dobijanje ostalih potrebnih napona: 

LI C61 C63 +5Vcan pomocu PI filtera koji Jine 

poia?vac StoT ^ hrominentni i luminentni 

PI filtera da bi se I^na^ T ''7'""’ potrebno je ovo odvajanje pomocu 

iiiiera aa bi se smanjio medusobni uticaj. 

rA 7 filtriranjem napona +SVcan pomocu PI filtra L2. FBI 9 C65 C66 
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+ 12V Pocnocu udvajaca napona koji cine CR5. CR6. C90 i C88 dobija se od 9V naiz- 
menicnog napona jednosmeran napon od oko 16V. Ovaj napon se stabilizuje regulatorom 
VR1 na +12V. Kondenzatori C89, C57 i C59 imaju istu funkciju kao i kod VR2. Ovim na- 
ponom se napajaju video i audio kontroleri kao i tranzistor Q8 (audio izlazni stepen). 

Vcas Ovaj napon se direktno vodi na elektroniku za upravljanje motorom kasetofona. 

Vtod Ovo nije napon za napajanje nekog elektronskog sklopa. vec je to signal sinhro 
impulsa koji se dovodi na TOD izvode kola CIA 1 i CIA 2. On je frekvencije 50Hz i dobija 
se iz mreznog napona na sledeci nacin: 

Preko otpornika R5 naizmenicni napon 9V se dovodi na jedan uiaz I kola U27. Drug! 
uiaz je vezan na +5V. U toku pozitivne poluperiode, zener dioda CR1 je inverzno polari- 
sana pa dr-ii napon na ulazu na 2.7V. Ovo je dovoijno da I kolo na iziazu da logi£ku jedinicu, 
tj. +5V. U toku negativne poluperiode CR1 je direktno polarisana pa na ulazu drzi napon 
cxl —0.7V sto na iziazu daje logicku nulu tj. OV. Na ovaj nacin se vrsi i zastita kola U27 od 
negativnog i velikog pozitivnog napona. Otpornik R37 cini pozitivnu reakciju koja ubrzava 
prelazni rezim, ali unosi i histerezis. Izlazni impulsi su, prema tome, fetvrtke amplitude 
5V, ali nejednakog odnosa impuls — pauza (Sto ovde nije od nekog zna£aja). 

Na kraju treba napomenuti da su naponi +5V dostupni i preko priklju^ka za proSirenje 
(pin br. 2 i 3) i preko korisniikog prikijufka (pin br. 2). 

Naizmeniini napon od 9V je izveden samo na korisni£ki prikijufak (pin br. 10 I 11). 


12 

Konstrukcije 


U ovom poglaviju ce biti prikazano nekoliko konstrukcija koje ce upotpuniti moguc- 
nosti primene racunara Komodor 64. 

Na osnovu datih objasnjenja i prikazanih sema moguce je realizovati dva standardna 
interfejsa za povezivanje racunara sa stampacem, drugim racunarima. modemom i drugim 
elektronskim uredajima. * 

Takode je prikazan modem - sve aktuelniji uredaj za povezivanje dva racunara preko 
telefonskih linija. 

Potreba za jednostavnim i brzim ucitavanjem programa koji se cesto koriste je dovela 
do realizacije ROM modula i EPROM programatora. 

Za realizaciju navedenih uredaja je potrebno dobro poznavanje hardvera i softvera 
kao I prakticno iskustvo u gradnji elektronskih uredaja. U protivnom je moguce da uredaji 
ne funkcionisu Mi cak da dode do ozbiijnih ostecenja uredaja ili racunara. 


12.1 CENTRONIKS INTERFEJS 

Centroniks je paraleini osmobitni interfejs koji sluzi za povezivanje perifernih uredaja 
“ za slanje podataka na stampac. On ima osam linija podataka 
A ■ ^ c preko koje se salje impuls kojim se podaci upisuju u periferni 

uredaj, BUSY Imiju kojim periferni uredaj logickom jedinicom obavestava da je zauzet i 
mje spreman za prijem novih podataka i GND - uzemljenje. Centroniks standard propi- 
su|e I limju ACK (engl. acknowledge - potvrda) kojom periferni uredaj potvrduje prijem 
pod3t3.ka all se recko upocrebljava. 

Kod Komodora je Centroniks interfejs lako implementirati jer postoji kompletna hard- 
verska podrska. Potrebno je samo napraviti program i odgovarajuci kabl. Za komunikaciju 
se koristi CIA 2 do koje se dolazi preko korisnickog prikijucka (engl. user port). Podaci 
se prenose preko kapije B dok se PA2 iz kapije A koristi za slanje STROBE impulsa BUSY 
signal se dovodi na FLAG izvod. 



SI. 12. 1. Izgied Centonik s prikijucka 
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Centroniks konektor korisnicki prikijucak 


broj izvoda 

naztv 

naziv 

broj izvoda 

1 

STROBE 

PA2 

M 

2 

DO 

PBO 

C 

3 

D1 

PB1 

D 

4 

D2 

PB2 

E 

5 

D3 

PB3 

F 

6 

D4 

PB4 

H 

7 

D5 

PBS 

J 

8 

D6 

PB6 

K 

9 

D7 

PB7 

L 

10 

ACK 



11 

BUSY 

FLAG 2 

B 

16 

GND 

GND 

A 


U inicijalizacionom deli program CIA 2 se programira da radi po Centroniks protokolu. 
Zatim sledi izmena vektora Kernal rutine za ispisivanje na iziaznu jedinicu. Nova rutina 
za ispisivanje je NEWCHR. U njoj se ispicuje da li je iziazna jedinica broj 4 (stampac). Ukoliko 
nije, vraca se u staru CHROUT rutinu. U suprotnom se podatak salje na iziaz uz generisanje 
STROBE impulsa. Ukoliko je BUSY =1. ceka se dok ne postane BUSY = 0. Treba obratiti 
paznju na liniju 124 u kojoj je trenutno naredba NOP. Ukoliko u stampacu nema automat- 
skog generisanja LF (novi red) posle CR (kraj reda), ovde treba da stoji LDA#10. Program 
je smesten u oblast slobodnih lokacija S2A7 — S2FF. 

Pri radu u bejziku inicijalizacija se vrsi sa SYS 723, a zatim sledi OPEN 4,4:CMD 4 posle 
cega PRINT i LIST salju podatke na stampac umesto na ekran. Na kraju dolazi PRINT#4 
(UNLISTEN) i CLOSE 4. 


10 REtl ••• CENTRONIKS 
50 REN 
30 : 

100 SYS 0*4036 

101 .OPT 00, P 
105 :DFLT0 - SSfi 


103 : CHROUT - SFlCft 

104 :CR - 13:LF - 10 

105 :PRft - SDDOO 


106 :PRB - PRfl+1 

107 : DDRfl - PRFi+E 
:DDRB - PRA +3 
: ICR - $0000 
:IBS0UT - $3EB 
*- S5A7 


108 

lOS 

110 

111 

115 

113 

114 

115 

116 
117 
IIB 
119 


NDUA RUTINA 2A ISPISIUANJE KARAKTERA 


:NEUCHR PHA 

LOA OFLTO 

cnp »4 i 

: BEQ SKIP 

jnp CHRaUT+3; 


DA LI JE IZLA2NI UREOJAJ tt4 

AKO NIJE.POURATAK U KERNAL CHROUT RUTINU 
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120 

121 

122 

1P3 

124 

125 
12B 

127 

128 
123 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 
133 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 
143 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 
153 
160 
161 
162 

163 

164 
155 
166 


:SKIP PLfi 

■ cnp trCR 

: BNE CENT 

■ JSR CENT 

: NOP 


□0 LI JE KRAJ REDA 

AKO NIJE, POSLATI BAJT NA IZLA2 

POSLATI <CR> NA I2LAZ 


RUTINA ZA 5LANJE BAJTA NA IZLAZ 
CENT 


WAIT 


STA 

PRB 

LDA 

PRA 

AND 

#SFB 

STA 

PRA 

ORA 

»$04 

STA 

PRA 

JE BUSY~1, 

LDA 

ICR 

AND 

#$10 

BED 

WAIT 

CLC 


RTS 



BAJT U REBISTAR "B” CIA#2 CIZLAZ) 
GENERISANJE strobe inPULSA 

STROBE-0 

STROBE-1 


PO CENTRONIKS PROTOKOLU 


INIT 


SEI 

LDA ttSEF 
STA DDRB 
LDA DORA 
ORA #$04 
STA DDRA 
LDA PRA 
ORA #304 
STA PRA 
LDA #10 
STA ICR 
LDA ICR 


PRB IZLAZNI 

PA2 IZ PRA IZLAZNI CSTROBEl 
STROBE-1 

ICR NASK BIT#4-1. ZABRANA PREKIDA PREKO FLAG 


IZHENA UEKTORA CHROUT RUTINE 


END 


LDA #<NEWCHR 
STA lESOUT 
LDA #>NEUCHR 
STA IBSOUT*! 
CL I 
RTS 


12.2 RS 232 INTERFEJS 

•= « 

na aze se u oblasti sistemskih promenljivfh S293 - S297 !^59 663^^' H ° H 
nalaze na korisnickom prikIjucL i imaju sledede znalen.e ^ 
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izvod 

naziv 

opis 

A 

GND 

zastitna masa 

B 

RX 

prijemni podaci 

C 

RX 

prijemni podaci 

D 

RTS 

zahtev modemu za slanje podataka 

E 

DTR 

racunar spreman za rad sa modemom 

F 

Rl 

u modemu je detektovan poziv 

H 

DCD 

prisutan je nosilac 

K 

CTS 

modem spreman za slanje po prijemu RTS 

L 

DSR 

podaci u racunaru spremni za slanje 

M 

TX 

predajni podaci 

N 

GND 

signalna masa 


U slucaju da se ne radi sa modemskim kontrolnim linijama, koriste se linije RX, TX i 
signalna masa. Nivoi signala su TTL (0 i SV po V24 protokolu). Kernal rutine koje upravljaju 
RS 232 vezom, pod kontrolom su NMI prekida koje generise CIA 2. Podaci se smestaju priv- 
remeno u prjemni Mi predajni bafer (oba su duzine po 256 bajtova) bez obzira na program 
koji se trenutno izvrsava. Zbog toga prenos podataka preko RS 232 moze da bude konku- 
rentan sa izvrsavanjem nekog programa bez medusobnog uticaja. Citanje i upisivanje u 
bafere moze se obaviti iz bejzika i iz masinskog jezika. U bejziku se RS 232 kanal otvara na 
sledeci na£in: 

OPEN d,2,a.”(ctrl.reg) + (com.reg) 
d — logicki broj datoteke 
a — sekundarna adresa 

(Ctrl, reg) — sadrzaj kontrolnog registra. Odredivanje broja bita u reel i brzine prenosa. 
(com. reg) - sadrzaj komandnog registra. Odreduje nacin prenosa. Nije obavezno 
navesti. Za detalje pogledati lokaeije S293 — S297 u poglaviju 8. Organizaeija memorije 
i upotreba ROM rutina. 

Citanje podataka iz RS 232 bafera vrsi se naredbom GET#. Upotreba INPUT# se ne 
preporucuje jer, ukoliko se bafer isprazni, a novi podaci ne pristizu sa ulaza. racunar moze 
dacekau beskonacnoj petiji. Iz istog razloga ne treba koristiti ni Kernal CHRIN rutinu. 

Podaci se salju preko RS 232 naredbama CMD ili PRINT # dok se kanal zatvara nared- 
bom CLOSE d. 

Kod programiranja u masinskom jeziku koriste se sledece Kernal rutine: 

za otvaranje kanala 
za citanje bafera 
za upisivanje u bafer 
za zatvaranje kanala 

za ispitivanje statusa posle izvrsavanja pojedinih rutina 

Sledeci program omogucuje Komodoru da radi kao terminal. Brzina razmene po- 
dataka je 300 Baud-a full duplex tako da moie da se koristi za komunikaeiju preko V21 mo- 
dema. Prvi deo programa vrsi pretvaranje PETASCII koda u standardni ASCII kod. Drug! 
deo je prijemni, a treci predajni. 

Ukoliko se radi po RS 232C standardu (uobi£ajeno kod komunikaeije sa terminalom ili 
itampadem), nivou nule odgovara napon od +3 do -t-15V, a nivou jedinice napon od —3 


SETLFS. SETNAM i OPEN 
CHKIN. GETIN 
CHKOUT, CHROUT 
CLOSE 
READST 
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+ 5V 



MINI D 
RS 232 
KONEKTOR 



© 



D1-D4 - 
D5-D6 - 


1N914 

1N4001 


SI. 12. 2. Serna RS 232C interfejsa 


.. Pomocu dodataka sa slike 12.2 zadovoljava se i ovaj zahtev. Napon od - 12V 
dobija se od na.zmenicnog napona 9V dostupnog na korisnickom prikljueku. On se udvo- 
strucuie pomocu D5. D6. Cl i C2. a zatim stabilise kolom 7912. Tranzistori T1 i T2 obez- 
beduju potrebnu inverziju i prilagodenje signala. 


10 REn 

20 REM • RS aSB TERniNSL • 

30 REn 
40 : 

100 OPEN S,a,3,CHR$CB):REn 300 BAUD-fi 

lOS REn PRETUARANJE petascii u ascii 

lOB REn 

107 .- 

110 Din FiCBBBl.r-iCEBB) 

200 FOR J-32 TO B4 : T:£C J 5-J : NEXT 
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eio 

211 

212 

220 

230 

240 

2S0 

260 

270 

200 

290 

300 

301 

302 

303 

304 
310 
320 
330 
340 
345 

350 

351 

352 


T-<C13)-13:Tlt(201-B 

CT-O^RErPOcflSA OREDNOST 8ROJAC0 INTERU0LA TREPT0NJ0 KURSOR0 

FOR J-65 TO 90:K-J-‘32:T>.CJ)-K:NEXT 

FOR J-31 TO 95:T-^CJ1-J:NEXT 

FOR J-193 TO 218:K-J-12B:T^CJ3-K:NEXT 

TkC 1461-16 :T-<C 133 5-16 

FOR J-0 TO 255 

K-TXCJ) 

IF KOO THEN FliCK )-J : F:4CK*12B)-J 
NEXT 

PRINT ” "CHRSCIH?) 

REM PR I JED KARBKTERA SA RS 232 
REN 

GET»*5.AS 

IF AS- ""OR STOO THEN 360 

PRINT " "CHRSC1575 rCHRSCFliCASCCASll) ; 

IF FXCASCCAS)5-34 THEN P0KE212 , 0 : REn AKO JE KARAKTER 2NAK NAUODA 

PON 1ST IT I "QUOTE" NACIN RADA 

GOTO 310 

REn SLANJE KARAKTERA PREKO RS 232 


353 REn 

354 : 

360 PRINT CHRSCRUl" "CHRSC 1571 ; CHRSC1465 GET AS 
370 IF AS<>""THENPRINT«5,CHRSCT:£CASCCAS551; 

300 CT-CT+l:REn UUECAJ SADR2AJ BROJACA _ „ 

390 IF CT-B THEN CT- 0 : RU- 164 -RU: REn AKO JE BROJAC DOSAO DO KRAJA ONDA RUS OFF 
410 GOTO 310 
420 END 


12.3 MODEM 

Modem (modulator — demodulator) je uredaj koji omogucuje razmenu podataka iz- 
medu dva racunara preko standardne telefonske linije/ Podaci se salju i primaju serijski bit 
po bit. Pri slanju se frekventno modulise nosilac audio frekvencije tako da se dobija jedna 
frekvencija za nulu, a druga za jedinicu (engl. FSK — freijuency shift keying). Obe frekven- 
cije moraju da se nadu unutar frekventnog opseg^ telefonskog kanala (BOOHz — '3400Hz). 
Za amaterske potrebe najinteresantniji je prenos poCCITT standardu brzinom od 300Bauda 
u full duplex-u (V21 protokol). Zbog toga se modem prikijucuje direktno na aRS 232 koji 
radi sa TTL nivoima (V24 protokol) i podesen je na navedeni standard. Fizicki postoji raz- 
lika u predajnim frekvencijama uredaja koji zapocinje komunikaciju i onog koji odgovara. 


funkcija 

vrednost bita 

frekvencija po CCITT (Hz) 

kanal 1 

0 

1180 

(zapocinje) 

1 

980 

kanal 2 

0 

1850 

(odgovara) 

1 

1650 


Posto direktno povezivanje na telefonsku liniju nije dozvoljeno bez odgovarajuceg 
atesta, koristi se tzv. akustiiSka sprega (engl. acou! tic coupling). Naime, signal se akusti£ki 
5alje preko mikrofona, a prima sa sluSalice telefonskog aparata. 
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•Snn,lco„duc.or). To di8...ln._f.l»r MFIO (proizvodi p N.don.l 

frok,oncii. tako na niaainaa A i B. O.o frakveS/utanTBrCS'wSMr''” “""d -°‘' 
trimerima od 1K na lOSKHz (kanal 1^ i lyck-u / . !- 74LS62S koji je podesen 

parator LM 339 koji formira cetvrtasti talasni obli^a zitim na'S 'T' 

grisanog kola MC 14412. Demodulisani signal se pre'ko izTa^ RX DAT^ inte- 

RS 232 prikijucak Komodora. ^ ' P®l®«vaca vodina 

lisani signal se^ja^ava Darlington^arom BClZ 

Kfdi'forekr - telefonskina nlikrofon'or:^ ° 


12.4 EPROM PROGRAM ATOR 

tipa 2716, 2732 (2532) i EPROM prograrnator za programiranje EPROM-a 

cim u Komodoru (CIA1 i OA 2)"po5to'r'^' 6522 je slicna vec postoje- 

proscor (SDEOO 1 SDEP^^^rd" '/o/adrJni 


registar 

adresa 

funkcija 

DRB 

DRA 

DDRB 

ddra 

T1CL 

T1CH 

TILL 

DEOO 

DE01 

DF02 

DE03 

DE04 

DE05 

DE06 

ulazno/iziazni registar B 

ulazno/iziazni registar A + kontrola 

registar smera za B 

registar smera za A 

registar za £itanje tajmera (nizi bajt) 

rugistar za fitanje r.ajmera (visi bajt) 

tajmer 1 leC regista.r (nizi bajt) 


Konstrukcije 


psikuuCak za 
PROSIHENJA 



SI. 12. 4. Scma EPROM prograinatora 
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T1LH 

DE07 

T2CL 

Dt08 

T2CH 

DE09 

SR 

DEOA 

ACR 

DEOB 

PCR 

DEOC 

IFR 

DEOD 

lER 

DEOE 

DRA 

DEOF 


tajmer 1 lec registar (visi bajt) 
tajmer 2 nizi bajt 
tajmer 2 visi bajt 
serijski ulazno/iziazni registar 
pomocni kontroini registar 
periferni kontroini egistar 
registar prekida 
registar maski prekida 
U/l registar A bez kontrole 


programir^nipm EPROM-. Podpd « prdnosp p'dko k.piie A (PAD do MA ^°k'’'"?'"“ 
prenosi serijski preko CB2 (registar PCR^ a rarim « ^ ^ ° ^ ^ 

4040. Kapija B se koristi za biranie odoo pretvara u paraleini oblik u brojaSima 

sr.»,4^ r.„“",;o“ EpToM-TprX ?yZ72n2T“'‘ '>™- 

oznake za 2764 date u zagradama Flio flon 74 i <:74 i - i ^ standardno dok su 
takta<J>2. ImpulsodSO + Smssedobiia^korfAr • ^ o'*"®!® s'«nal -pauza 

poTobdo id «250 diklus. dk dd dobilo .SZ'Zr ° 

10 SYS B*40SB 
20 .OPT 00 
30 •- SSCO 
40 ORB - SDEOO 
SO TICK - SDE05 
70 IFR - SDEOD 
75 : 

GENERISftNJE ItlPULSA 00 50 MS 
SEI 

LOn ttS47 
STB ORB 
LOft #SC0 
STB TICK 
lob IFR 
BND *S40 
BEQ MBIT 
LOB ttS07 
STB ORB 
CL I 
RTS 

hS reh “* 

10o’'pOKE°laPBn'^n'^'’'''^ 

110 PRINT CHRSakiC^CHPsflv^RFli'"'^’'''^ CHR$a54) 

150 IF PEEK C7oi)-ieo’'THlNlun 

130 GOSUB 1820: REn UCITBTI nBSINSKI PRQGRBn 

140 REM 1NICIJBL12BCUB 

145 REH 

146 : 


80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 . END 


mbit 
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190 RA-DB-^S: REn ODRA 
BOO TH-DB->5: REn TInERl HI 
BIO TL-DB-^B; REn TiriERl LO 
BBO AC-DB-11 : REn ACR 
B30 PC-DB*lB;REn RCR 
B40 ns-704 : ni -ns-'B: nB-ns*i9 

BBO ROHE TL.98: REn POSTAULJAMJE NI2EG BAJTA TAJMERA 1 
B70 POKE RB, BBS: POKE AC 0 
B75 : 


BBO 

BBS 

B8B 

B90 

300 

310 

3B0 

330 

340 

350 

355 

358 

BBO 

370 

380 

380 

410 

4B0 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

see 

ul.i 
EB I 

:~o 

540 

550 

SBC 

570 

560 

530 

610 

BBO 

630 

635 

B40 

645 

646 
650 
660 
670 
680 
630 
700 
710 

713 

714 

715 
7B0 
730 

735 

736 
740 


REn riENUE 
REn 

PRINT"CCLR1CC/DN1CC/Drg} 


TIP £PROnACC,-DNTCC/DNT" 


PRINT-CC/DN3 1 - B-^IB’ 

PRIMT’'CC/DN> B - B73B" 

PRINT"CC/DM3 3 - B73BA" 

PRINT"CC/DN} 4 - B764" 

POKE 19B,0:UIAIT 138 1 
GET A 

ON A GOTO 360,370,380,330 
IF A-0 OR A>4 THEN 340 

2-B04B: L-1B9; PN-7 : PI -71 : SB-65 : GOTO 410 
2-4096 : L-144 : PN-94 : PI -30 : SB-BO : GOTO 410 
2-4096: L-144: PN-3B: PI -B8: SB-80: GOTO 410 
2-819B:L-176:PN-5B:PI-B0:SB-llB 
POKE OB, SB 

PRINT"CCLRJCC/DNJCC/DN)STAUI EPROn I PRITISNI TASTER" 
POKE 198,0: WAIT 198,1 

PRINT"CCLR1CC/DN3CC/DNJI2ABERI OPERAC I JUCC/DNl CC/DNl •' 
PRINT"CC/DN1 C - CITANJE" 

PRINT"CC/DN> T - TESTIRANJE” 

PRINT"CC/DNJ U - UERIFIKOUANJE" 

FRINT"CC/DN1 P - PROGRAniRANJE" 

:-RJNT"CC/DNl K - KRAJ" 

POKE 138,0: WAIT 138,1 
wF’' AS: IF ASO-K" THEN 550 
PC t OB, SB 


PR I T" 
PC,Ki 1 

IF J- 

I 1- 

iF 

IF ,-•*< 
GOSUB 
POKE C 
PRINT" 
POKE 1 


CC/DN5TC/DN3I2UADI EPROn I PRITISNI TASTER" 

9B,0:UAIT 13B,1:END 

"I" THEN GOSUB 640: GOTO 610 

■T" THEN GOSUB 7B0:GDT0 610 

"U" THEN GOSUB 800: GOTO GIO 

• i^"THEN 500 

960 

'B,SB 

- PRITISNI TASTER" 

98,0: WAIT 198,1: GOTO 440 


REn CITANJE EPROnA 
REn 

rnenr POCETNA ADRESA RAN BAFERA CHEXl" 

oUbUB 1150:SA-DE 

PRINT'’(C/DN5CC/DN> CITANJE U TOKU" 

poke PC,BB3:P0KE PC,BB1:P0KE DB,1 
for I-o to 2-1 

'PEEK C DAI: POKE PC,BS3:P0KE PC,BB1;NEXT 
PRINT’ CC/DMICC/DNJ KRAJ C I TAN JA RETURN 

REn TESTIRANJE EPROnA 
REn 


LOKACIJE KOJE NISU OBRISANE" 


EE-0; ?RINT''CCLR1CC/DN)CC/DNJ 

PRINT" 

print "CC/DNl •' I TABC 10) ’’ADRESA" ; TABCBO) "PODATAKCC/DNl ’’ 
POKE PC,BB3:P0KE PC,BB1:P0KE DB,1:P0KE RA,0 
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750 FOR I-O TO 2-1 
760 D-PEEKCOA) 

770 IF D<>255 THEN PRINT TABC 103 I ; TABCeO 1 ; D : FE-1 

7B0 POKE PC,B53tP0KE PC , B81 : NEXT : I F FE-0 THEN PRINT ”CC/DN3 OK"- 

730 RETURN 
793 : 

735 REn UERIFIKOUANJE EPRONA 

796 REM 

BOO : 

BIO PRINT"CCLR3CC/DN3CC/DN3 POCETNA ADRESA RAtIA CHEX3" 

BBO GOSUB 1150:SA-DE 

830 PRINT"CC/DNJCC/DN) POCETNA ADRESA EPRONA CHEX3" 

840 GOSUB 1150 : EA-DE 

850 2-2-EA: PRINT"CC/DN3CC/DNJ BROJ BAJT0UACC/DN3 INPUT BY 
860 IF BY>2 THEN PRINT "CCLR3CC/DN3 SUUISE UELIKI BROJ'" 

870 IFBY>2THEN PRINT"{C/DN> HAX . "2: PRINT” OD POC . ADRESE"EA • 2-2-rEA • GOTO 830 
6B0 POKE PC.BB3:P0KE PC.BBl ^ tR.GOTO 830 

885 PRINT”fCLRJCC/DNJCC/DN> UERIFIKOUANJE U TOKU” 

830 IF EA>0 THENFOR I-l TO EA:POKE PC , B53 : POKEPC BBl-NEXT 
900 PRINT:POKE DB.ltPOKE RA,0 
310 FE-0:F0R I-O TO BY-1 
9B0 D-PEEKCDA3 

930 IF DOPEEKCSA-H3 THEN PRINT” GRESKA U” ■ I-rEA • FE-1 

940 POKE PC.B53:P0KE PC, BBl : NEXT : IF FE-O THEN PRINTrPRINT” 0K“- 

950 RETURN • 

955 : 

956 REM PROGRANIRANJE EPROHA 

957 REn 

960 : 

970 PRINT”CCLR3fC/DN)CC/DN3 POCETNA ADRESA RAN PODATAKA (HEX3” 

980 GOSUB 1150:SA-DE 

990 PRINT”CC/DN3CC/DN3 POCETNA ADRESA U EPROnU CHEX)” 

1000 GOSUB 1150 : EA-DE 
1010 2-2-EA 

lOBO PRINT”CC/DN3CC/DN>BR0J BAJT0UACC/DN3 ” 

1030 INPUT BY 

1040 IF BY>2 THEN PRINT ”CCLR3CC/DN> SUUISE UELIKI BROJ I ” 

IFBY>2THEN PRINT”CC/DN3 NAX . ”2 : PR INT ” OD POC . ADRESE "EA : 2-2-»EA : GOTO 990 
1060 PRINT”CCLR3CC/DN}CC/DNJ PROGRAM I RAN JE U TOKU” 

1070 POKE PC,BB3:P0KE PC.BBl 

EAiPOKE PC,B53;P0KE PC.BB1:NEXT 
1090 POKE RA,B55:P0KE 111 , PI : POKEMB . PN : POKE DB PN 
1100 FOR I-O TO BY-1 . 

1110 D-PEEKCSA-i-n 
IIBO POKE DA, D: SYS MS 

Ills Pt:,B53:P0KE PC . BBl : NEXT : PRINT : PRINT ”fC/UP3CC/UP3 KRAJ RETURN 

1136 REM PRETUARANJE HEX U DEC 

1140 REM 

1145 : 

1155 IPI-ENCHS3-OORLENCHS3>4THENPRINT"CC/DN} GRESKA” : G0T01150 

1165 FORUIP-1 TO LENCHS) 

, 1166 FFS-MIDSCHS, LENCHS3-kl-UP . 1) 

1167 IF ASCCFFS)>57 THENXX-ASCCFFS)-55 : GOTO 1169 

1168 XX-UALCFFS3 

1169 DE-DE-t-XX»C16'‘CUIP-13) 

1170 NEXT 

1171 PRINT” DECIMALNO":DE 
117B RETURN 

1B05 : 

IBOB REM LOADER MASINSKOG PROGRAMA 

IBIO REM 

IBIS : 

IBBO MS-704: FOR I -MS TO MS-^S4 : READ DC : A-A-^DC : POKE I DC -NEXT 
ipO IF A03177 THEN PRINT "GRESKA U DATA LINIJAMA”- END 

1960 RETURN 
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Napon za programiranje (Vpp) moze se dobiti pomocu kola sa si. 12.5. 



Trimer potenciometrom od SKoma iziazni napon se podesava na +25V. 

12.SROMMODUL 

Na priklju«ak za prosirenje Komodora moze se prikijuciti i EPROM modul poznat kao 
kartridi. Program u njemu se moze izvrsiti odmah po ukijucenju racunara (videti Kernal 
rutinu AOINT) ili se moze pozivati iz nekog drugog programa. 

Iz blok Seme organizacije memorije moze se videti da postoje tri memorijska segmenta 
gde se moze nalaziti EPROM modul. N ajcesce se koristi oblast S8000 — $9FFF gde se ROM 
aktivira postavijanjem linije EXROM na nulu. 

Ukoliko postoji autostart zaglavlje, program u ROM-u ce poceti da se izvrsava odmah 
po ukliucenju. odnosno, resetovanju racunara (videti Kernal rutinu RESET). Naravrio 
m Jguce sui^gek^gm^cijejjri^^ spoljasnjeg EPROM-a zavisno od stanja na 

iirR^ML) kao i od izbora linije za selekciju ROM-a (ROMH 


prikijuceni 

sigmenti 

EXROM 

Game 

LORAM 

HIRAM 

iinija za 
selekciju 

S8000- S9FFF 
SAOOO- SBFFF 
SEOOO- SFFFF 

EPROM 
bejzik ROM 
Kernal ROM 

0 

1 

1 . 

1 

ROML 

S8000 - S9FFF 

SAOOO- SBFFF 
SEOOO- SFFFF 

RAM 

RAM 

Kernal ROM 

0 

1 

0 

1 

- 

58000— S9FFF 
SAOOO - SBFFF 
SEOOO -SFFFF 

EPROM 1 

EPROM 2 

1 

0 

X 

X 

ROML 

ROMH 

S8000- SBFFF 

SEOOO - SFFFF 

16K EPROM 
Kernal ROM 

0 

0 

1 

1 

ROML 

SoOoo - $9FFF 
SAOOO - SBFFF 
SEOOO - SFFFF 

RAM 

EPROM 
Kernal ROM 

0 

0 

0 

1 

ROMH 
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2 o- 


21 o- 
20 o- 
19 o- 
18 o- 
17 o- 
16 o- 
15 o- 
14 O- 
Y o- 
X o- 


Wo- 
'/ o- 
Uo- 
' T o- 
S o- 
Ro- 
P o- 
N o- 
Mo- 


L o- 


11 (ROML)o- 
1 o- 


Co- 


1 (EXROM)o- 


10 


11 


13 


14 


15 


16 


17 


23 


22 


21 


24 


DO 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

D7 

AO 


Vcc 

: + 5V) 


2732 

$8000 


Aig_ 

OE 


CE GND 


20 


18 


12 


|47y»F 


n 


10 

11 

13 

14 

15 

16 

17 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

23 

22 

21 


74LS04 




- i 1 - 


10K 


H 


RESET 


24 


Vcc 
( + 5V) 


2732 

$9000 


OE C£ GND 


SI. 12. 6. Serna ROM modula 


Dodatak 

SKRAdENI NAZIV PISANJA REZERVISANIH RECI 

U BEJZIKU 


naredba skradenica 


ABS 
. Am> 
ASC 
ATN 
CHRS 
CLOSE 
CLR 
CMO 
CONT 
DATA 
DEF 
0(M 
END 
EXP 

PEEK 

POKE 

PRINT 

PRINT# 

READ 

RESTORE 

RETURN 

RIGHTS 

RNO 

RUN 

SAVE 

SON 

SIN 


^1 

CL I 

A 

C 

c 

0 

o 

0 

E 

E 

P 

P 

P 

R 

RE 

RE 

R 

R 

R 

S 

S 

S 


I® 

N 

S 

T 

H 

O 


I ^ 

I ^ 

E 


E 

O 

R 

E 

S 

T 


ekran 

*Q] 

A 0 
A® 

* o 

c □ 

ct □ 

S 

□ 


^0 

■B 

>□ 


"B 

-OD 


D 

□ 


F 

F 

G 

GO 

G 

I 

L 

LE 

L 

L 


naredba skradenica ekrari 

FOR F O 

FRE F R 

GET G E 

GOSUB GO S 

goto G O 

INPUT# I N 

LET L E 

LEFTS LE F 

LIST L I 

LOAD L O 

MlO$ M I 

NEXT N E 

NOT N O 

OPEN O P 

SPC( S ^^^MP 

SQR S 

STEP ST E 

STOP S T 

STRS ST R 

SYS S ^^^9 Y 

TAB T ^^^9 A 

T B5BB9 H 
USR U S 

VAL V ^^^9 A 

VERIFY V E 

WAIT W B!lf9 A 


□ 
Q 
B 
® 
□ 
0 
B 
B 
□ 
□ 
“ □ 
'-B 

□ 


s 

s 

ST 

S 

ST 

S 

T 

T 


D 

B 

□ 


□ 

U® 


^B 

w® 


SHIFT 


























































332 Commodore 


za sva vremena 


TABELA EKRANSKIH KODOVA 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

O 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

w 

X 

Y 

z 

[ 

£ 

] 


skup 2 

kdd 

skup 1 skup 2 

kod 

skup 1 

1 skup 2 

kod 


0 

t 

30 

< 


60 

a 

1 


31 

_ 


61 

b 

2 


32 

> 


62 

c 

3 

! 

33 

9 


63 

d 

4 

“ 

34 

B 


64 

e 

5 

# 

35 

a 

A 

65 

f 

6 

‘ $ 

36 

m 

B 

66 
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srpskohrvatskom) 


»MoJ mikro« pocetkom svakog tneseca 
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Kovacic Andelko dip), ing. 
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tel.: 041/539-277 
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HARDWARE SERVICE 
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Zdravko Martan dipl. ing. 
J. Leskovara 1 
42000 VARA2DIN 
tel.; 042/38-56 


Izdanja Mikro knjige najbrze mozete nabaviti 
direktno od izdavaca: 


mikro knjiga 

P. O. Box 75 

11090 Rakovica-BEOGRAD 


Takode ih mozete nabaviti 

I u svim bolje snabdevenim knjizarama sirom Jugoslavije. 
Neke od njih su: 
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Commodore za sva vremena 


Obuhvata sve ono sto je potrebno za razumevanie i 
koriscenje racunara Commodore 64: ‘ 

Osnovnt pojmovi o racunarima 
Uvod u rad sa Commodore-om 
BASIC 

Simons BASIC 
Masinsko programiranje 
Hardver 
Konstrukcije 
i jos mnogo toga... 

Commodore za sva vremena 

Korisnicima Komodora iziazu se sve one informacije 
koje bi se inace morale traziti u mnostvu, za nase priiike. 
veoma skupih knjiga na stranim jezicima. 

RACUNARI 

Kompletan rad o C-64. Na 330 strana je kazano mnogo 
toga sto moramo znati o Komodoru. 


MOJ MIKRO 

Najkompletnija knjiga za C-64 koja se pojavila na 
?vetskom trzistu. 


SVET KOMPJUTERA 



